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A1200 Ks.3.1 MAGIC 849,- 
Fabrycznie nowa Amiga 1200 z Kickstariem 3.1 oraz pakietem 
programów Magic. I rok gwarancji. 
A1200HD 810MB 1150,- 
Fabrycznie nowa Amiga 1200 z Kickstartem 3.1. dyskiem twardym 2,5” 
810MB oraz pakietem programow Magic. I rok gwarancji. 

1250,- 


A1200HD 1,35GB 


Fabrycznie nowa Amiga 1200 z Kickstartem 3.1, dyskiem twardym 
2.5” 1.35GB oraz pakietem programów Magic. | rok gwarancji. 


A1200HD+CD 1249,- 
Fabrycznie nowa Amiga 1200 z Kickstartem 3. 1, dyskiem twardym 2,5” 
810MB. CD-Rom'em Mitsumi *6 oraz pakietem programów Magic. 1 
rok gwarancji.A1200z 


KOKON OAM 


A1200TII MAGIC 1235,- 


A1200 w obudowie tower Infimt 11, z zasilaczem 200W, z km 
3.1 oraz pakietem programów Magic. 
1500,- 


A1200T1I HD 


A1200 w obudowie tower Infinitiv 1, z zasilaczem 200W. dyskiem 
twardym 2.5” 810MB. z kickstartem 3.1 oraz pakietem programow 


Magic 
A1200T' CD 1350,- 


A1200 w obudowie tower Infinitiv Il, z zasilaczem 200W, czytnikiem 
CD-Rom *6.zkickstartem 3.1 oraz pakietem programow Magic. 


A1200TII HD+CD 1630,- 
A1200 w obudowie tower Infinińv II, z zasilaczem 200W, dyskiem 
twardym 2.5” 81OMB. czytnikiem CD-Rom *6. z kickstartem 3.1 oraz 
pakietem programów Magic. 


AMIGA 4000 


Podanacena dla wersji z procesorem 68040. Rok gwarancji. 
Do odbioru natychmiastowego. Cena bez monitora. 


MYSZLOGO'"AMIGA” 30,- 
Oryginalna myszka produkcji Amiga Technologies Rozdzielczość 
320dpi. Ergonomiczny kształ, przyciski na mikrostykach. logo 
"AMIGA". Patrz recenzja w magazynie Amiga KOLOR beżowy. 


MYSZ DO AMIGI 24,- 


Standardowa myszka do Amigi. Kolor bezowy. Bez logoi mikrostykow 


NEEL TURKU EEEM 


BVISION DLA A1200 895,- 


Najbardziej wyczekiwany produkt na rynku amigoewym od czasu kart 
PPC jest już w Polsce. Superszybkakarta graficzna z dopalaczem grafiki 
trojwymiarowej Permedia 2 i ośmioma megabajtami SGRAM. Wymaga 
karty Blizzard PPC. Karta pracuje podkontrolą systemu CyberGraphX 3 
(identyczne sterowniki jak w przypadku CV-PPC) 


5900,- 
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CYBERVISION PPC DLA A4000  1099,- 


Karta graficzna dla Amiga 4000 wyposażonych w Cyberstorm PPC 
Zawiera SMB Ram. 





Zawierają 2 procesory - 603e PowerPC oraz Motorola 68xxx. 2 
podstawki pod moduły pamięci SIMM. Zlącze dla karty graficznej 
Bvision PPC. Prosty montaż 


603e 160MHz/40LC/25 1190,- 
603e 160MHz/40/25 1290,- 
603e 200MHz/40/25 1690,- 
603e 240MHz/40/25 2090,- 
603e+SCSI 160MHz/40/25 1690,- 
603e+SCSI 200MHz/40/25 1990,- 
603e+SCSI 240MHz/40/25 2390, - 
603e+SCSI 160MHz/60/50 3290,- 


sprzedaż wysyłkowśi: 


62-300 wrześii | 
Rynek 13, 
fax.061-43-62-714 


BA A CKN 
biaroQeureka.com.pl 
Jedyny dystrybttor 
firmy phase5 w Polsce. 


, ++ _ 4 8 1 
603e+SCSI 200MHz:/60/50 3490,- 
603e+SCSI 240MHz/60/50 3790,- 


Przy zwrocie pami śszych kart obnizeray cenę Blizzarda PPC: Blizzarda 
127%U-IV 50 4 Blizzarda 1240740 - » 750 zl. Blizzarda Iw$ 
1300zł 





604e+SCSI 200MHz/60/50 
604e+SCSI 233MHz/60/50 


KISTGWYK 


PRZEWÓD DO 2,5" 


Do podłączenia do A600 1 200 wew. dysku twardego 2,5”. 


PRZEWÓD DO 2*3,5" 45,- 
Do podlączenia do A600' 1200 wew. dysku twardego 3,5” oraz np. ĆD- 
Rom'u. 


PRZEWÓD DO 1*2,5" 1*3,5" 45,- 
Do podłączenia do A600/1200 wew. dysku twardego 2,5” oraz np. ĆD- 
Rom'u. 


Posiadamy wybór ok. 30 różnych 
adapterów, taśm I przejściówęk dla SCSI. 
Terminator wije aktiv EE 78,- 


4190,- 
4490,- 
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STACJA DYSKÓW 3,5" 115,- 
Wewnętrzna slacja $8Okb dla A600 Ł20U 

ZASILACZ DLA AS5/6/1200 69,- 
KICKSTART 3.1 DLA A1200 125,- 
KLAWIATURA DLA A1200 85,- 
KLAWIATURA DO PC (qwertz) 15,- 
MODUŁY RAM 16-64MB tel. 
SAMPLER STEREO 48, - 
SAMPLER STEREO+ 63,- 
Sampler sterco hdp + program DigiTon 

INTERFACE MIDI 65,- 
PAKIET PROGRAMÓW MAGIC 49,- 
JOYPAD DO Cd32 25,- 
NAPĘD CD DO Cd32 50,- 
Dysk ER 2,5" 260MB 99,- 
ky dysk twart dla Amig 600 (Kick.min. 37.300) i A1200. 
CD-ROM Mitsumi *6 109,- 
W komplecie płyta MACDS. 

OPTIVIEW 15LX tel. 
kineskop 15", plamka 0,28mm. płaski  antyodblaskowy, 


antyrefleksyjny, antystatyczny. dynamiczne ogniskowanie. Częst. 
odświeżania: poz 30-70kHz. pionowa 50-150Hz. rozdz. do 1280* 1024. 


SCANDOUBLER 280,- 


Niezbędny moduł dla A 1200 jesli zamierzasz podłączyć monitor SVGA. 
luzyskać tryby lo-res. 


R 


DESKJET 690C tel. 
Doskonała kolorowa drukarka atramentowa. Rozdzielczość: druk cz.b. 
- 600*600dpi, kolor 600*300dpi. W komplecie 2 naboje z atramentem 
- czamo-biały i kolorowy Idealnie współpracuje z programem 
TurboPrint 








Papier fotograficzny - 20ark. A4 70,- 
| _Ol OWN 
INFINITY Il 429,- 


Nowa obudowa tower dla Amigi 1200. Stabilna metalowa konstrukcja 
Ergonomiczny Kształt. Możliwość podlączenia dowolnej klawiatury od 
PC Win95 Cena miższa niż konkurencyjnych wież. Wkrotce 
nowoczesne, szybkie słoty Zorro III (IV). Koszt przełożenia A1200 w 
towerw naszej firmie 40 zł. 

499, - 


INFINITIV II + zasilacz 





REQUEST 56K 


Bardzo szybki, wysokiej jakości. faxmodem zewnętrzny. który można 
podłączyc do Amigi. Eureka dodaje 4 dyski softu do Amigi. Kup 
faxmodem i spotkajmy się w Intemecie na stronie 


399,- 


Mk. vu RF" "WUW KREW. U IL 








www.eureka.com.pl. Sposób podłączenia i skonfigurowania w Amidze 
został opisany w MA. 


GENLOCK SIRIUS 3695, - 
GENLOCK AX-26 889,- 
VIDEOGEN 1399,- 
MIXER WIZYJNY ARIZONA 1799,- 
DIGITALIZER Fg24 319,- 
CASABLANCA od 13300,- 


Rewelacyjne urządzenie do montażu nieliniowego video. Pozwala w 
łatwy sposób zmontować profesjonalny film. Znajduje szerokie 
zastosowanie w studiach video, telewizjach kablowych, szkołach i 
stowarzyszeniach. Testy w LifeVideo 10/97 oraz  Wideokamerze. 
Zapraszamy na bezpłatne prezentacje w siedzibie firmy (prosimy 
wcześniej sięumówić). 





WRAGWW 


BER O 44 TALES 3,572DD 10,- 
TALES Cena za lOszi. 
MF 5,25"2HD 10.- 


Zwą Cena za 1O0szt. Dyskietki 5.25” wyprzedawane 
są w symbolicznej cenie do czasu wyczerpania 
zapasów magazynowych. 





EEECTNACTY- CNN 
AMIGA OD A DO Z 50,- 


Kompletne opracowanie wiedzy o Amidze. 
Format B5, 600 stron. Zawiera rozdziały: 
Workbench: Pierwsze kroki; Standardy 
systemu Amigi:  Multitasking: Nie tylko 
Workbench; Magic User Interface. Teksty: 
Przeglądarki; Amiga DOS, Ikonki; Czcionki: 
Commodity; Datatypy, Clipboard; Monitory: 
Drukarki: Locale; "Blat" Workbencha; Dysk 
systemowy: Bezpieczeństwo danych; 
Hipertekst:  PCMCłA; Zegar systemowy; 
Amiga w sieci. Power PC: Inne systemy 
operacyjne; Pamięć wirtualna. _ Arexx; 
WNĘTRZE AMIGI; Gniazda; Konfiguracja 


komputera; Twardy dysk: Słowniczek 

termmów. 
ESECZEY.MENOWEEEMEK 
AMINET 29 49,- 


900 MB nowego oprogramowania ukazało się od czasu wydania ostatniej 
części. Zawiera pełną wersję programu graficznego ArtEffect 1.5. 


Płyta ponadto zawiera (katalog/ilość 
MBiilość plików/rodzaj): 

biz 88 MB 80 Business software; comm 25 
MB 112 Communications; demo 102 MB 
63 Graphics £ sound demo; dev 27 MB 100 
Development software; disk 1 MB 25 Disk 
£. HD tools; docs 81 MB 81 Documents; 
game 77 MB 179 Games; gfx 30 MB 79 
Graphics software; hard I MB 11 Hardware 
related, misc 18 MB 60 Miscellaneous; 
mods 212 MB 203 Music modules; mus 16 
MB 43 Music sofiware; pix 189 MB 210 
Pictures; text 9 MB 36 Text software; util 
30 MB 223 Utilities 


RZ. 


ALFRED CHICKEN 
BUMP NRUN 
CEDRIC 

CHAOS ENGINE 
CHUCK ROCK 
D-GENERATION 
DISPOSABLE HERO 
EXILE 

FIRE FORCE 
FLYHARDER 
GUARDIAN 
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Directory Opus WETSsJa 5.5 PL (pełna wersja) - zamieszczony na naszej płycie na podstawie umowy 
licencyjnej zawartej pomiędzy firmą Eureka i GPSoftware, Australia. Jeszcze nikt nie oferował tak wartościowego 
oprogramowania dla Amigi za tak niewiele. Za nieduże pieniądze otrzymujesz zaawansowany, o olbrzymich możliwościach, 
program zarządzający plikami. Pamiętaj. To nie jest piracka kopia! 

Dzieje Polski 966-1058 - część druga. Multimedialny podręcznik historii dla Amigowców. W ciekawy sposób 
przedstawia władców panujących w Polsce w latach 966-1058. Wszystko obejrzysz na filmie, opowiedzą Ci o tym lektorzy, 
przeczytasz ilustrowany komentarz historyczny i teksty źródłowe (np. Kronikę Galla Anonima). Obie części (na MACD10 i 
MACDII) zawierają ok. 30 minut animacji, 2 godziny słuchowiska, rysunki, 2 podręczniki (dla młodszych i starszych), 
muzyką z epoki. Wymagania: minimum A1200 z 6MB Ram. Na MACDII zamieściliśmy jeszcze dokładniejszą instrukcję 


uruchomienia. 
Ponadto znajdą Państwo między innymi: 


Warp3D 2.0 (wykorzystuje procesor Permedia 2), Camedia, update do CyberGraphX v4, FlashROM update dla Blizzard'a 
oraz CyberStorm'a PPC, klub MACD, AmigaAMP + plugin*y, pierwsze obrazki pokazujące AmigaOS 3.5, DemoGuide, 


ciekawe animacje i inne... 


Pamiętaj o możliwości szybkiego przeszukiwania zawartości MACD dzięki nowoczesnej wyszukiwarce 


zamieszczonej na płycie. 


UTCTITEEETER e 
Dzieje Polski 966-1058. Multimedialny podręcznik historii dla 
Amigowców. W ciekawy sposób przedstawia władców panujących w 
Polsce w latach 966-1058. Wszystko obejrzysz na filmie, opowiedzą 
Ci o tym lektorzy, przeczytasz ilustrowany komentarz historyczny i 
teksty źródłowe (np. Kronikę Galla Anonima). Obie części (na 
MACDIO i MACDII) zawierają ok.30 minut animacji, 2 godziny 
słuchowiska, rysunki, 2 podręczniki (dla młodszych i starszych), 
muzyką z epoki. 

Ponadto 15 oryginalnych gier: Patiencell; Patiencelll; Rescuell; 
Soko; Sortlt; SpaceDunk; Strategie; SuperPoker: Taxi; Turn; 
Twins; Vierzehn; Walls; WilliWacker; Windmuchłe 

Shareware: SongPlayer 1.45, Warp3D 1.1, StormMesa, CMQ030060, 
XFD Master, nowe biblioteki XVS, Myzar, FastiPrefs 40.36, IsisPPC 
2.12, FlashROM update dla Blizzard'a PPC, AmigaWriter 1.2 demo, 


kolekcje I wiele innych... 

— py zza "gr a mzzę 
KOCTPTICCRIEE 
dema, music-disk'i, slideshow'y, magazynyi; przekrój działalności od 
początków sceny; produkcje ze wszystkich renomowanych party (m.in. 
Assembly, The Gathering, Intel Outside, The Party); wybrane tylko 
najlepsze produkcje: przejrzysty i funkcjonalny podział danych; 
załączone szczegołowe indeksy, zawierające dokladne dane na temat 
konkretnych produkcji. produkcje polskie wyodrębnione spośród 
twórczości światowej. Większośc produkcji wymaga Amigi 1200. 


= z Ż : = + qq "jzmw 
NAUTUTSIEECEYJAV(APNMEM 
Białystok - Ami (giełda komputerowa) tel.(711)26-05, Bydgoszcz - 
Endor Komputer ui.Glinki 33B, tel.345-13-45, Chełm - Violin 
ul.Lwowska 18B, tel.56-42 138, Gdynia - Animart ul.Olsztyńska 15 
tel. 612-419. Jastrzębie - Tessa-pol-impex ul. Arki Bożka 2 tel.71-81-33, 
Jelenia Góra - Aleksandra ul.Okrężna 17, tel.752-14-36, Katowice - 
VEGA (giełda komputerowa) tel.0602-49-04-84, Kraków - AVision 
(giełda) tel.618-82-25, Łódz - AJI in One ul.Piotrkowska I11 tel.327- 
324, Ami-Pro ul.Przybyszewskiego 9, X-Soft tel.042-657-31-78, 
Opole - Arwal tel.077-45-70-947, Poznań - JOY, ul. Roosevelta 9, 
tel.848-00-00, Szczecin - Bit Box ul.Kaszubska 17 tel.488-06-15, 
Torun - Vangelis tel.0601-621747, TOMS ul.Bełdan 2 tel.43-88-00, 
Zakopane - System ul.Krupowki 34a, Zamość - Amicom 
ul.).Piłsudskiego 14, tel 62-75-950 
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Na MACD9 znajduja się nowa, 
nasza wlasna wyszukiwarka 
zawartości. 

Gry z MACD9 zawarte były na 
płycie Gamers Delight 2. 


Ę 
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Na dziewiątej części naszej serii znajdziesz: 55 gier licencjonowanych. 
Gry zręcznościowe, przygodowe, logiczne, karciane, hazardowe. 
Wszystkie uruchamiają się bezpośrednio zCD 

Na płycie także licencjonowany program edukacyjny Francuskie 
Słówka, wersje demo produkcji multimedialnej "Dzieje Polaki - 
Legenda", English Teacher, gry Napalm. Ponadto ciekawy soft 
shareware: 1000 gier shareware; Fanziny - polskie magazyny dyskowe 
Antydresiarz i Strataczasu; kolekcje - wśród nich polskie czcionki 
wektorowe, areny do gry Burnout, Landscapy do Visty i Scenery 
Animatora (dem); polminet - w tym katalogu m.in.: 

- program Rachunki Vat demo; kilka programów grupy Blabla (nowy 
Multrview, baza danych X-Base); polskie locale do Scalos'a; promotor 
Modepro + pl locale; wersja demo Turbo Calc 5; html edit - edytor stron 
www, scena - zbior dem z kilku ostatnich party; nowe programy na 
PPC; UWAGA: Bonus: Krótka film z Amiga Show'98 dla tych, którzy z 
powodu strajku PKP nie dojechali naimprezę. 


"EP GERE "m = 
| 1700* Textures___ —_—_—_—— 

Jest to skladanka texture'ów (podkładów) i brush'ow do współpracy 
Amigi z Video. Zawiera około 1000 nowych podkładów ("Art") i ponad 
700 przeniesionych z innych formatów ("Photos"). Wszystki podkłady 
są w Qverscan Hires w 256 kolorach. Kolor 0 jest nieużywany (dla 
genlocków). Podkłady "Art" są podzielone na katalogi w/g ich 
kolorystyki. Wszystkie podkłady mogą zostać użyte do celów 


komercyjnych. 
| 1308 Fonts__ „ SERef 


Nareszcie jest! Długo oczekiwany skompletowany zestaw polskich 
fontów bitmapowych na Amigę. Głownie czarno-białe, idealne do 
zastosowań w pragramach takich jak Scala, Deluxe Paint. Do tego 
wszystkiego otrzymujesz katalog z przedstawionymi wszystkimi 
czcionkami. 
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UTT REOSEECTWEEĘA 
VARIA: 1230SCSIFix (dir), CYCAS_DEMO - demo programu 
graficznego,  CNet (dir); Dream Player (dir);  MysticView (dir); 
MeMon „Mon - monitor pamięciidysku, qt(dir)-do MOV, ARFS 
(dir); Seamonkey (dir)- gadżet, FTPMount_src(dir); 

EMULATORY (9MB) m.in. Amstrad, Apple, ACER, Atari, GameBoy, 
Infocom, Amoric. €16, Dragon, €64. PC, TRS 80. T14/99, VIC20, Mac, 
Spectrum, PSX i inne: STRÓNY WWW (amigowe) m.in. *Clickboom, 
Arrakis, Lambda, *Titan, * Vulcan, Insanity, Skillo, *The Gathering98 
HTML Compo, *AmigaFlame; PPCSOFT: _akJFIF-Datatype (dir); 
ByteMark (dir);  Dhrystone (dir); mame (dir): _ Olympic-Gl._PPC 
(dir);  Wildfire PPC (dir); SCSI (dir);  Wave-GL PPC (dir); 
AmigaAMP (dir); Bounce-GL_PPC (dir); candyfactory (dir); 
LWShow (dir); _ ADoomPPC (dir); Morph-GL_PPC (dir); AMOS: 
najciekawsze strony WWW m in. Amos Extension; kolekcja bibliotek 
(prawie 600); HOBBY: Ciułacze (dir) - skany banknołow; Motocykle 
(dir);  Tajni_agenci (dir) - pgp na amige; Moda (dir) - ładne stroje i 
ladne panie (ubrane); _ Nie dla nerwowych (dir) - afera po WOA na 
ircu; Koleje (dir) - soft dla kolejarzy; Dowcipnisie (dir) - śmieszne 
programy;  Kinofani (dir); Okulisci (dir); _ Doomatorzy (dir) - kod 
zrodłowy i kilka ciekawych WADow; Billfani (dir); _ Fantasci (dir) - 
miłośnicy fantastyki; Japonszczyzna (dir) - haime; Widzacy_inaczej 
(dir) - stereogramy; Scena;  POLMINET: polski stuff z Aminetu, 


Kolekcje, itp. 
Sw. * + 
AZOT 


EUTITYSREEEE 

MACD7 ma jeszcze ciekawszą zawartość: 

- Teenagent - fantastyczna polska gra przygodowa. Na płycie znajduje 
się nigdy nie wydana, rozszerzona wersja zawierająca humorystyczną 
ścieżkę dźwiękową. 

- Turbo Calc 3.5PL - pełna wersja licencjonowanego arkusza 
kalkulacyjnego na Amigę. Dzięki temu programowi zobaczysz jak 
wszechstronna jest Twoja Amiga. Turbo Calc na tej płycie jest 
złokalizowany po polsku 

- Niemieckie Słówka v1.0. Program edukacyjny uczący Cię słowek z 
języka niemieckiego. Możesz korzystać z gotowych zestawów słówek 
lub komponować własne. 

- kolejne numery Magazynu Amiga 7/96 -12/96; polskie 
oprogramowanie z Aminetu; amigowe strony WWW; kolekcje 
oprogramowanie zebrane przez Marka Pampucha, Wroblewski i inne; 
gry i programy nadesłane przez Czytelników MA; nowe wersje 
programow internetowych; coś dla miłośników joysticka 


» dą <= = a 
NUTY TTWEONEEKTWZAENA 
- Turbo Print 5 light. Przedostatnia, specjalna wersja najlepszego 
programu do drukowania na Amidze. Jeśliona Cinie wystarczy to mamy. 
dla Ciebie atrakcyjną ofertę upgrade'u do najnowszej wersji 6! Ponadto: 
Bolo Mrówkojad. W tak przyjemną grę zręcznościową na Amidze już 
dawno nie grałeś, Hydacom To gra logiczna. Dobra muzyka i grafika 
sprawią, że szybko Ci się nie znudzi, wszystko do CD-Romu, 
filesystemy, drivery, Audio-playery (1.6MB); nowe datatypes (2MB); 
materiały developerskie dla koderów (73MB); gry w wersji derno i 
shareware (24MB); nowe programy do intemetu; Amiga Tamagotchi 
czyli zaopiekuj się swoim zwierzątkiem; dodatki do Directory Opusa 
ver.4 i 5.13; packery (9MB); polski aminet (23MB); gierki pod 
Workbench; strony WWW firm związanych z Amigą (190MB); 








kolekcje St. Węsłowskiego, M.Pampucha, Dziurkacza, Kluczewskiegoi 


innych (178MB) 


myazge - nam zzz 
UTCTEREEEEETOREEEĘA 
Czasopismo Amigowiec było pierwszym pismem o Amidze. Na 
MACD5 znajdują się teksty z kilkunastu numerów Amigowca. Dowiesz 
się z nich o wydarzeniach historycznych z dziejów Amigi w Polsce; 
Ponadto na MACDS: dalsza część tekstów i grafiki z Magazynu Amiga 
(kolejne pół roku); polskie oprogramowanie z Aminetu (ok.80MB): 
bardzo dużo modułów muzycznych; programy, rysunki, animacje; 
nakładki na Workbench (rozkazy do katalogu c (ok.7MB), nowe device 
(głownie do najpopularniejszych skanerów - ok.3MB), nowe biblioteki 
(dużo nowych datatype'ów), nakładki na MUI (ok.4MB), skrypty 
AREXX (ok.1MB), tools (ok.5MB)); do Internetu - wszelakie nakładki i 
skrypty do AMFTP, AMIRC, MiAmt lbrowse (ok.15MB); gry 
shareware i playable demo; w komplecie 2 naklejki AMIGA. 
4- 


ETCTZEEESEECEGE 


ZDRAJCA - polska gra przygodowa. Musisz skompletować części do 
uszkodzonej Amigi. Na zadanie masz tylko kilka godzin. 
Zdigitalizowane sekwencje filmowe i dialogi. Ciekawa, wciągająca 
fabuła. Recenzja w MA 6/97: "Zdrajca jest to przygodówka, która wręcz 
tryska swieżością i znakomitymi pomysłami”. Ocena 88%.; Programy 
shsreware opisywane w Magazynach Amiga (ok.75MB); 34 emulatory 
komputerow (programowe) wraz z przykładowymi plikami na te 
komputery (68MB); Podpowiedzi do gier (5MB); Instalery HDD dla 
131 gier (5,5MB); Kolekcje przygotowane przez redaktorow i 
współpracowników MA (tym razem pierwsze skrzypce gra St. 
Węsławski), Programy muzyczne (shareware) (51MB); Nakładki 
(patche na gry) (38MB); Polskie oprogramowanie z Aminetu; 
Shareware nadesłane przez czytelników MA; Poprawiona wersja EIDE, 


























Spisy, soft z Intel Outside 
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Personal Paint 6.4PL -doskonały program graficzny w pełnej wersji z 
menu w języku polskim; Zenek Saper - gra logiczna dla I lub 2 osób. 
Działa takze na A500,A600; Artykuły z Magazynów Amiga z roku 
1995.; dyaki shareware Magazynu Amiga od numeru 72; grafiki 
przysłane na międzynarodowy konkurs Young Electronic Arts, który jest 
organizowany także w Polsce; moduły muzyczne wybrane przez 
Maxymra (głównie polskie); wersja demonstracyjna programu "Maves* 
(do miksowania muzyki); polskie programy z Aminetu, artykuły z serii 
"Zrob to sam" z Aminetu (10MB); nagrodzone obrazki z "The Party”, 
wybordem (głownie polskich), kolekcja ikoni inne... 
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SKŁAD NA KOMPUTERACH AMIGA 


Wygłąda na to, że się coś ruszyło... I wcale nie jest to 
kawał primaaprilisowy. Wprawdzie Wy będziecie czytać te 
słowa w momencie gdy czas jest sposobny do czynienia 
takich psikusów, niemniej ja piszę to na początku marca. 
Poza tym wcale nie jestem zbytnio usposobiony do żartów. 
Po raz drugi w ciągu półtora roku działalności firmy mam 
wizytę "gości", których żaden "kapitalista" nie uwielbia. 
Zazwyczaj takie niepożądane wizyty zaczynają się po dwóch, 
trzech latach - a tu aż dwie w ciągu niecatego roku. Staje się 
to przypadkiem (co mogło by tłumaczyć pierwszą) lub z 
innych przyczyn, w które nie wnikam aby nie być 
posądzonym o sprzyjanie spiskowej teorii dziejów. 

Kioś mógłby z dużą dozą słuszności powiedzieć, że to są 
moje kłopoty, które Czytelników nie obchodzą. Tak, ale w pewnych sytuacjach "interes społeczny 
staje się interesem prywatnym” i odwrotnie (żeby nie powiedzieć "vice versa" jak jeden naszych z 
uczonych polityków). Wniosek - zupełnie chyba jasny pozostawiam Wam. 

Wróćmy jednak do naszej Amigi. Na początku lutego odbyło się prawdziwe trzęsienie ziemi 
wśród ludzi z Gateway związanych z Amigą. W świat poszedł słodziutki komunikat mówiący o 
"planach rozwoju" i o "powołaniu nowego szefa". Jednocześnie światło dzienne ujrzały dokumenty 
związane z tą sprawą: list otwarty p. Petro Tvschstchenko oraz wypowiedź anonimowego pracownika 
Al, która w formie pytań i odpowiedzi trafiła na sieć. Ponieważ nie każdy z Was ma dostęp do sieci - 
wszystkie te dokumenty przetłumaczyliśmy na polski i zamieściliśmy je w tym numerze Magazynu 
Amiga. 

Jednocześnie udało nam się wyrwać do testów (w różny sposób, bądź heroiczną półroczną 
walką, bądź drogą ostateczną - czyli zakupu) ciekawy sprzęt do testów: kartę BVisionPPC oraz 
Casablankę. O tym także poczytacie w numerze. 

Znajdziecie tu także test programu TurboPrint 7, z którym wstrzymywaliśmy się do momentu 
wyjścia wersji angielskiej (choć sam test przeprowadzany był jeszcze na wersji niemieckiej) - i wiele 
innych artykułów. 

A zatem wyszedł numer nie najgorszy. Bardzo mnie to martwi. Pozorny paradoks tego 
twierdzenia jest łatwy do objaśnienia. Jeszcze podczas pracy w Wydawnictwie LUPUS zauważyłem 
dziwną prawidłowość. Im bardziej numer został "objechany" na "firmowym kwadransie samokrytyki" 
czyli obowiązującej nas samoocenie numeru - tym większe zyski przynosił wydawcy (to znaczy 
sprzedawał się doskonale). Numery, do których zastrzeżenia były niewielkie, lub ich wcale nie było - 
miały znacznie większe zwroty. Od tej reguły nie było wyjątków. Aby ją ostatecznie sprawdzić celowo 
wypuściliśmy numer równie tragiczny pod względem poziomu jak poprzedni który sprzedał się w 
100%, a na dodatek pokradziono nam nasze numery archiwalne. Tym pierwszym był 6/93, a 
"powtórką" 2/95. Nie uwierzycie ale "rekord" został wyrównany (z tą różnicą, że tym razem swój 
numer archiwalny schowałem tak głęboko, że go potem przez pół roku sam nie mogłem znaleźć). 
Myślałem, że po zmianie wydawcy sytuacja się odwróci. Gdzież tam - jest dokładnie tak samo. 
Sprawę pogarsza fakt, że redakcja śmieje się gdy im udowadniam tę tezę i (chwała im za to) stara się, 
aby pismo było coraz lepsze - przynajmniej merytorycznie. 

Nie mogę także winić za to Czytelników. To chyba cecha ogólnoludzka - dążenie do nabycia 
szajsu byle ładnie opakowanego. Większą wagę przywiązuje się do tego ile jest kolorków i jak są 
wydrukowane niż do treści. Najlepszym tego przykładem "kariera" Windows 98, a na rynku 
wydawniczym dwóch pisemek o "wspaniałym" poziomie - PC Okay i EasyPC. Ktoś powie, że 
wspomniane gazetki są "dla ludzi” bo wszystko jasno tłumaczą. Jasno, ale źle - znam kilkanaście 
osób, które po dokładnym zastosowaniu podanych tam rad - w najlepszym przypadku musiały 
reinstalować Windowsy. A przecież nie mam szerokich znajomości w kręgach pecetowych. 

Wbrew pozorom bowiem - pisanie dla początkujących użytkowników jest znacznie trudniejsze 
niż napisanie superfachowego artykułu. Takim tekstom "dla lamerów" należy poświęcić znacznie 
więcej czasu, a przede wszystkim wczuć się w skórę tego, kto będzie ten artykuł czytał. Prawie nikt 
tego nie umie i wielu już się przejechało na próbach pisania dla początkujących. Ja też. Dawno, 
dawno temu - gdy miałem czas i głowę wolną od idiotycznych obowiązków typu księgowość - udało 
mi się jakoś trafić w gusta odbiorców. Próba powtórki - niestety, zupełnie nie wyszła. 

Niemniej obiecuję, że nie ustanę w wysiłkach aby obniżyć poziom Magazynu Amiga (wiem, wiem 
- zaraz dostanę tonę maili, że Was obrażam - ale taka niestety jest prawda). 

A o kłopotach w tworzeniu (ja), czy w odbiorze (część z Was) tymczasem możemy zapomnieć 
czekając na realizację przez Amiga International podanych nareszcie konkretnych dat wypuszczenia 
systemu 3.5 i mitycznej AmigiNG. 

Pamiętam, przed zeszłoroczną Kolonią też pisałem, że to ostatnia okazja żeby AI pokazało, że 
coś robi. I pokazało - kernel systemu 5.0. Ale, skoro tyle czekaliśmy (na marginesie: minęły dwa lata 
od "uderzenia" firmy Gateway) - to dajmy im jeszcze jedną, tym razem naprawdę ostatnią szansę. 





Norel Topo 


Magazyn Amiga 04/ 1999 


Co tam, panie, w polityce? 


Znowu pojawiły się głosy, że firma Intel może wkrótce stracić swoją pozycję na rynku 
komputerowym. Paradoksalnie - powodem jest po części nowy wymysł konstrukcyjny firmy, 
Pentium III. Jeden z serwisów internetowych wiadomości ze świata komputerowego napisał, że 
premierę nowego procesora przyjęto "z ziewaniem, a nawet wręcz z gwizdami". Skoro sam Intel 
przyznaje. że prędkość działania poważnych programów raczej nie wzrośnie, a na nowym procesorze 
zyskają jedynie gry, to oznacza powrót do chybionych prób z MMXem. Ale do tego już użytkownicy 
pecetów przywykli - przecież to "profesjonalny sprzęt do grania". Powodem gwizdów jest raczej 
skandal, jaki narósł wokół nowego procesora. Otóż firma Intel, idąc za modą swojego partnera w 
biznesie, czyli Microsoftu, zamontowała w środku urządzonko pod nazwą "chip ID", pozwalające na 
zdalną identyfikację użytkownika poprzez Internet (czyli, krótko mówiąc - katalogowanie ludzi). Od 
razu podniosły się protesty ze strony amerykańskich organizacji praw człowieka, miało dojść nawet 
do sprawy sądowej, ale wszystko skończyło się na tym, że Intel powyłączał owe "udogodnienie" w 
sprzedawanych procesorach. Oczywiście natychmiast pojawiła się grupa programistów 
demonstrująca programik, który zdalnie włącza owe "udogodnienie" w procesorze... Złośliwi 
twierdzą, że nazwa nowego procesora to "Pentium !!!”, co jest ostrzeżeniem przed kupowaniem 
(rzeczywiście - logo procesora w reklamach wygląda tak, jakby to były wykrzykniki). 

Zapewne zastanawiacie się od dłuższej chwili, co to wszystko ma wspólnego z Amigą? 
Chociażby to, że warto czasem wiedzieć, co się dzieje po drugiej stronie frontu, tak dla polepszenia 
sobie nastroju. Ale jest i bardziej bezpośredni powód, który wiąże się z najistotniejszym czynnikiem 
zagrożenia hegemonii Intela - projektem o nazwie Transmeta. Właściwie niewiele wiadomo poza 
samą nazwą. Transmeta jest tajnvm projektem opartym na "samomodyfikującvm kodzie”, który będzie 
przystosowywać procesor do interpretacji rozkazów w dowolnym języku - C, Java i wszystko, co 
wymyślą programiści, oczywiście na poziomie sprzętowym! Podobno firma o tej samej nazwie 
prowadzi szeroki nabór personelu, zatrudniając takie sławy jak twórca Linuxa - Linus Torvalds. Inna 
płotka głosi, że technologię do produkcji tych super-procesorów ma zapewnić IBM. I tutaj 
dochodzimy do amigowego akcentu - kolejna pogłoska sugeruje użycie Transmeta jako chipsetu 
nowej Amigi. Następnie cytowany jest Bill McEwen, który wszystkiemu zaprzecza (co ciekawsze, 
przedstawiony jest jako rzecznik prasowy Gateway [sic!]). Również Dr. A. Havemoose nie ma nic do 
powiedzenia na ten temat - zagadnięty o Transmeta stwierdził, że o niczym takim nie słyszał 
(cokolwiek dziwne...). 

Źródłem plotki stała się prawdopodobnie wiadomość na jednym z sieciowych serwisów 
dyskusyjnych (http://www.osnews.com - discussion board), w której anonimowy autor opisał owe 
rewelacje. Rozgorzała dyskusja, a po kilku dniach pojawiła się riposta autora zamieszania, który 
stwierdził, że wszystko wymyślił i chciał jedynie podpuścić naiwnych amigowców. 

To powinien być koniec historii - kolejny żart w stylu "kopiemy leżącego” - gdyby nie to, że ktoś 
zacytował mail Carla Sassenratha z listy dyskusyjnej TeamONE (PiosONE, teraz Met©box - czyżby 
przypadkowa zbieżność nazw?). Sassenrath wprawdzie nie wymienia nazwy Transmeta, ale pisze o 
rewolucyjnej architekturze, zupełnie nowym podejściu do architektury procesorowej i bardzo tajnym 
projekcie, którego autorzy jeszcze przez jakiś czas pozostaną w cieniu. Na koniec czytamy 
"Chciałbym móc powiedzieć więcej, ale to as w rękawie Amiga Inc. Jestem prawie pewny, że 
amigowcy to zaakceptują, a właściwie pokochają, jeśli tylko przetrwają obecną zapaść". 

Również tutaj można by całość zakończyć, bo wcale nie jest pewne, czy mail Sassenratha jest 
autentyczny (niestety. nie udało mi się tego zweryfikować - podobno pojawił się na 
comp.sys.amiga.misc). Tymczasem pojawiła się kolejna odpowiedź w temacie. Tym razem ktoś 
sugerował, że cały projekt Transmeta to wcale nie Gateway, ani żadna nowa firma, tylko wszystko 
wymyślił... Microsoft, aby pozbyć się Intela (!). Podobno między tymi dwoma, wydawałoby się 
nierozłącznymi, potęgami doszło ostatnio do różnic w poglądach i wspomniany wyżej niedoszły 
proces Intela skłonił Microsoft do znalezienia nowego wyjścia z sytuacji. W sprawę zamieszana jest 
także ponoć America OnLine (AOL) - największy amerykański dostawca sieci. 

Ta wersja wydaje się jeszcze bardziej nieprawdopodobna, chociażby mając na uwadze ostatni 
cios w bitwie przeglądarkowej (Microsoft Internet Explorer kontra Netscape Communicator), gdy 
AOL podpisała wielomilionową umowę o wyłączność z Netscape, podczas gdy Microsoft stracił kilka 
punktów w procesie przeciwko amerykańskiemu urządowi antymonopolowemu. To oczywiście rylko 
przegrana bitwa, nie wojna, ale oba wydarzenia zbiegły się w czasie, co daje do myślenia. 

Cała ta sprawa, czym ma być ten tajemniczy super-procesor, zaczyna przypominać teorię spisku 
(jeśli tak dalej pójdzie, pojawi się wersja, że we wszystkim maczał palce rząd USA, a technologia 
budowy Transmeta pochodzi z rozbitych UFO...). Z pewnością właściciele firmy, kimkolwiek są, 
zacierają już ręce, bowiem reklamę mają niezłą. Ich strona (http://www.transmeta.com) mówi równie 
wiele, jak oni sami i wszystko opiera się w dalszym ciągu na plotkach. 

Najistotniejsze w tym wszystkim nie jest jednak to, czy Intel wkrótce straci na cenie swoich akcji 
(bowiem wszystko się do tego sprowadza), oraz czy Transmeta będzie nowym chipsetem w Amidze (bo 
tego jeszcze się nie dowiemy). Ważne jest to, że słowo Amiga zaczyna pojawiać się w różnych 
publikacjach komputerowych coraz częściej, tym razem nie w formie półżartobliwego przekleństwa, 
ale jako jeden z czynników rozwoju przemysłu komputerowego. I chociaż "Chińczyki mocno się 
trzymają”, że zacytuję klasyka, coraz częściej w tunelu błyska światełko, które niekoniecznie musi się 
okazać nadjeżdzającym z naprzeciwka ekspresem. 


Grzegorz Juraszek 
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AMILOPEDIA CD 
Encyklopedia Multimedialna 

Kilkadziesiąt tysięcy haseł, rysunki, 
fotografie, animacje i nagrania 


MIODEK SuperMemo CD 


Najszybsza metoda uczenia się 
Bazy danych: m. in. Easy English, 


Multimedialna Interaktywna Ortografia 
Dła Ewidentnie Każdego 
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AmiTekst Pro GOLD 3.03 (edytor tekstu) 
Asystent Pro 2.0 (baza danych) 

Firma 6.5 D (faktury, rachunki, VAT, magazyn .) 
AmiLab 2.0 (symul układów cyfrowych i anal.) 
Ortografia (nauka ortografii) 

AmiSłownik Ang-Pol/Pol-Ang 
AmiSłownik Niem-Pol/Pol-Niem 

You 8. Me J. Angielski I 
You 8. Me J. Angielski II 
You 8. Me J. Angielski III 
Yoou 8 Me J. Niemiecki I 
Yoou 8 Me J. Francuski I 


AmiSutler II ( kompleksowy poradnik obsługi Amigi) 
Planetarium (wyświetla ponad 2000 gwiazd i planet) 
Geografla Polski 2.0 (bogato ilustrowana forma) 
Pitagoras 5678 (matematyka kl. 5-8 szk. podst.) 
Pitagoras 12 (matematyka kl. 1-2 liceum) 
Pitagoras 34 (matematyka kl. 3-4 liceum) 
Pitagoras Matura (matematyka zadania maturalne) 
Opera (zarządzanie plikami. archiwizacja. 
Funturatum (gra srategiczno-handlowa) 

Gietda Światowa (gra symulacyjno-nandlowa) 
Zakięta Wyspa (gra przygodowo-logiczna) 
UBEK (gra przygodowa typu DOOM) 





SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Zadzwoń lub napisz po bezpłatny katalog 
Wszystkie ceny netto. Do cen należy doliczyć 22% VAT. Ceny mogą ulec zmianie. 


„-pt. 9-17 
M 0-12 6564981 TF 0-601 564981 P*"-Fh:9.13 


e-mail: supportGelbox.com.pl non stop 
R 0-12 423 66 77 wew. 1614 w godz. 11 - 15 


D<) ELBOX © 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 
ELBOX © 30-702 KRAKÓW, ui. Lipowa 4 


Pomoc techniczna: 





Advanced English, Deutsch, Francais . 





A1200T E/BOX 
Amiga 1200 w obudowie Tower E/BOX PRO, ROM3 1, 
Workbench 3.1, zasilacz 230W, klawiatura Wim'95 


A1200T E/BOX Plus 

Amiga 1200 w obudowie Tower E/BOX PRO, ROM 3.1, 
kontroler Fast-ATA2/EIDE, dysk 4,3 GB, CD-ROM x36, 
Workbench 3.1, zasilacz 230W, klawiatura Wim'95 





Elbox 1200/0-8MB 

Elbox 1230-11 40MHz <agsrrTrr" 
0-401 56 49 61 

Apollo 1240/33MHz 

Apollo 1240/40MHz 

Apollo 1260/50MHz 


PPC 603e 160MHz + 68040/25MHz 

Nie sprzedajemy kart PPC z wadliwymi procesorami 
68040/25MHz o oznaczeniu XC68040RC25B USA 
PPC 603e 160MHz + 68040/40MHz 


PPC 603e 240MHz + 68060/50MHz 


Viper PPC G3/G4 

„ karta turbo do Amigi 1200 

w procesor PowerPC G3/G4 

w emulacja procesora 68060 

w dwie podstawki pod moduły pamięci SO-DIMM (do 512MB) 
w dwa złącza umożliwiające siosowanie kart PCJ 2.2 

w opcjonalnie kontroler FastSCSI 


E/BOX ZORRO IV 

w płyta rozszerzeń ZORRO IV przeznaczona do Amigi 1200 
w obudowie tower E/.BOX 

„ możliwość instalacji również w innych obudowach tower, które 
mają szerokość większą niż 21 cm 

w 2 sloty ZORRO IV (2x szybsze niż sloty ZORRO III) 

„_ nie wymaga karty turbo z A4000 (jak było w ZORRO III) 

„_ wkrótce bardzo tania karta graficzna instalowana do slotu ZORRO 
IV (rozdzielczość 1024x768, 24 bit) 

w 2 złącza portu zegara 

„w 5 slotów ZORRO II 

vw opcjonalnie slot video 





ScanDoubler umożliwia podiączenie do komputera Amiga 
dowolnego monitora PC standardu VGA, SVGA, MultiSynch 


Elbox ScanDoubler + FllckerFixer wewn. 
Elbox ScanDoubler (opcja FlickerFixer) zewn. 
Elbox ScanDoubler + FllckerFixer zewn. 


Zoltrix 56.6 Kb/s 


HyperPort 460 Kb/s 
w. przyspiesza pracę urządzeń I/O do 800% 
„ idealny do współpacy z modemami zewnętrznymi 





Elbox 500/2 MB 
Elbox 500+/1 MB 
Elbox 600/1 MB 
Elbox CDTV/2 MB 





Wraz z zamówieniem wystarczy przestać do nas: 

1. Wypełniony dowolny druk zaświadczenia o zarobkach. 

2. Dane z dowodu osobistego: imię i nazwisko, seria 
i numer dowodu, nr PESEL, adres i data zameldowania 
na pobyt stały. 

3. Nr i nazwa drugiego dowodu tożsamości (np. paszport, 
prawo jazdy, legitymacja emeryta-rencisty). 


NASZE PRODUKTY MOŻNA RÓWNIEŻ KUPIĆ: Białystok: MASTER BiT, ul. św. Rocha 10/211; Bydgoszcz: ENDOR, ul. Giinki 33 B; Chełm: VIOLIN, ul. Lwowska 18 B; 
Częstochowa: BETA BIS, ul. Warszawska 42; Gdynia: ANIMART, ul. Olsztyńska 15; Jastrzębie: TESSA, ul. Arki Bożka 2; Jelenia Góra: ALEKSANDRA, ul. Okrężna 17; 
Katowice: VEGA, Giełda komputerowa; Kraków: BIT COMPUTER, ul. Krzyża 7; Łodź: ALL IN ONE, ul. Piotrkowska 111; Łódż: X-SOFT, ul. Marysińska 82/84; 


Obudowa Tower 


E/BOX-II PRO 
do Amigi 1200 





Elbox Fast ATA-2/EIDE do Ai200 

w 32-bitowy kontroler, iransfer do 16,6MBis, 

„' umożliwia instalację 4 urządzeń ElDE (HDD, CD-ROM, 
CD-RW, LS-120, ZIP, itp.) 

w przyspiesza pracę urządzeń EIDE do 600% 

„ obsługa HDD o pojemności do 32GB, 

„w komplecie oprogramowanie ATA3.driver. 


Elbox Fast ATA-2/EIDE Lite do A1200 
„_16-bitowa wersja kontrolera, przyspiesza pracę do 300% 


Elbox 4000 ATA-3/EIDE do A3/4000 

w Superszybki 32-bitowy kontroler ATA-3 do A3/4000 

„szybki iranster danych do 16,6 MB/s 

„ umożliwia podłączenie 6 urządzen EIDE do A3/4000 (HDD, CD- 
ROM, CD-R, CD-RW, LS-120, ZIP) 

w_ przyspiesza pracę urządzeń EIDE do 600% 

„obsługa twardych dysków do 32 GB 

w instaluje się do słotu ZORRO Il1 A 3/4000 





Wersja FAST zawiera: kontrolar FAST ATA-2/EIDE, 
oprogramowanie FastEIDE oraz taśmę IDE 2x3,5' 


3,2 GB Ultra DMA PIO-4 

3,2 GB Ultra DMA PIO-4 FAST 
4,3 GB Ultra DMA PIO-4 

4,3 GB Ultra DMA PIO-4 FAST 
6,4 GB Ultra DMA PIO-4 

6,4 GB Ultra DMA PIO-4 FAST 
8,4 GB Ultra DMA PIO-4 

8,4 GB Ultra DMA PIO-4 FAST 
12,9 GB Ultra DMA PIO-4 


























12,9 GB Ultra DMA PIO-4 FAST 
97% Amiga Format (Anglia) 98% Amiga Plus (Niemcy) 
Wersja FAST zawiera: kontroler FAST ATA-2/EIDE, Tower E/BOX-II PRO to najwyższej jakości metalowa obudowa do Amigi 1200. E/BOX-II PRO jest rozbudowaną 
oprogramowanie FastEIDE oraz taśmę IDE 2x3,5* wersją obudowy E/BOX. Wyposażona jest dodatkowo w buforowany interiejs 4xEIDE wraz z oprogramowaniem 
32x Speed PIO-4 EIDE "99 i taśmą do podłączenia twardego dysku i czytnika CD-ROM (możliwość upgrade'u do Fas-ATA2). srtecieE 
32x Speed PIO-4 FAST Wymiary zewnętrzne: 23x42,5x44,5 cm (szerokość, dlugość, wysokość) guforow ei Ę 
40x Speed PIO-4 W komplecie ponadto: 
40x Speed PIOQ-4 FAST - 3 koszyki na napędy 5,25" (CD-ROM, CD-R, CD-RW, kieszeń na twardy dysk), onanaiem 


gr 
- 4 koszyki na napędy 3,5 " (stacje FDD, LS-120, ZIP, twarde dyski), 2 oprodrnyę 99 
- interiejs klawiatury ElboxKey instalowany do złącza klawiatury, dzięki czemu współpracuje 
z każdą płytą A1200, obsługuje wszystkie rodzaje klawiatur: PC AT, PC Win'95, A2000, A3000, A4000, 
Wersja FAST zawiera: kontrolar FAST ATA-2/EIDE, A1200 w obudowie na klawiaturę 
oRoSTNECzie PsiEDE orz tame RZA - panel frontowy stacji dyskietek zintegrowany z płytą czołową 
LS-120 Gęsia siacja 72048/1.44NEJ1Z0VB - interiejs LED, taśma FDD, akcesoria montażowe 


nysa 21] SEEAGZMZAKENIENER IE - w wersji z zasilaczem 230W adapter zasilania. 








E/BOX-II PRO 
E/BOX-II PRO z zasilaczem 230W 


ElboxKey 1200 Interface klawiatury PC do A1200 
ElboxKey 600 interface kiawialury PC do A600 


ScanDoubler z opcją FlickerFixer Panel frontowy stacji dyskietek FDD 


„ zewnętrzny ScanDoubler z FlickerFixerem TOWER LC (3 wersje) Adapter PCMCIA 
do wszystkich modeli komputerów Amiga Wack Gi AA IDE adapter 2.5/3.5' do podłączenia HDD 3.5' 
„” ScanDoubler umożliwia podłączenie do Amigi SDSATD LE-I Maestro Taśma IDE 135/285 (78cm) 
dowolnego monitora VGA/SVGA - 3 koszyki 5,25" 19x42,5x47,5 cm Adapter zasilania do E/BOX 
- 3 koszyki 3,5 (szer./dł./wys.) Zasilacz 230W zewnętrzny 
- interfejs klawiatury ElboxkKe | 
- panel 4, sf dyskietek Zasilacz 230W wewnętrzny do Tower 
- w wersji z zasilaczem 230W == 


adapter zasilania 
- 3 panele AT/ ATX inne akcesoria 








40 MHz PLCC 
50 MHz PGA 
LC-III Perfect —— 
u AR. 19x42,5x47,5 cm Ą 
Karta graficzna BVision =— | (szer./dł./wys.) 
„karta graficzna do kart PPC do A1200 8 MB, 16 MB, 
„procesor graficzny 3D Permedia 2 - 32 MB, 64 MB 


„ 8MB SGRAM 


Poznań: JOY, ul. Roosevelta 9; Szczecin: BIT BOX, ul. Kaszubska 17, Tarnów: AMI-TEL, ul. Graniczna 70; 
Warszawa: TOMS, ul. Bełdan 2; Zamość: AMICOM, ul. Piłsudskiego 14/82; 
Zamość: SIMMBOX, ul. Graniczna 35 
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Te) S 3.5 JUŻ JEST! 





Zabrzmi to pewnie jak prima- 
aprilisowy kawal - ale jst 
prawdą. W dniu 5 marca w 
siedzibie Amiga International 
w Langen firma Haage8: 
Partner przedstawiła wersję 
beta systemu 3.5. Pozwala to 
żywić nadzieję, że termin 
(koniec czerwca) zostanie 
dotrzymany. Jedyną redakcją, 
która zostala wcześniej 
powiadomiona była redakcja 
najmłodszego (ukazały się 
dopiero 4 numery) niemie- 
ckiego pisma "AmigaOS". Był 
to pokaz nieoficjalny. Oficjalna 
pokaz odbył się na targach 


Gateway Computer Show w St. Louis, które zaczynają wyrastać na konkurenta Kolonii 
(szkoda tylko, że to tak daleko) w dniu 13 marca, Szumnie zapowiadane "screenshoty z 


pokazu nowego systemu” okazały 
się zdjęciami roześmianych 
pysków i dwoma nieostrymi 
zdjęciami ekranu monitora, na 
którym niewiele co widać. Pod 
lupą stwierdziłem, że ikony 
przypominają wyglądem New 
lcons (a zwłaszcza Glowlcons, co 
wygląda nieco dziwnie w świetle 
ostatnich enuncjacji ich autora). 
Najprawdopodobniej będzie to 
jakiś nowy system ikonek made 
by HaageśPartner (jakoś trzeba te 
pieniądze zdzierane za nowy 





system uzasadnić). Zastanawiające jest także to, że ikonka RAM dysku pozostała w 
starym, nie zmienionym od czasów systemu 2.0 kształcie. Być może po targach w St. 










Louis pojawią się jakieś ciekawsze 
materiały - niemniej będzie to już zbyt 
późno aby zdążyć do tego numeru. A 
zatem za miesiąc napiszemy o 
nowym systemie dokładniej. 


Marek Pampuchi 





Magazyn Amiga 04/1999 





ZA PIĘĆ DWUNA 


26 lutego nastąpiła zmiana na stanowisku szefa 
firmy Amiga Inc. - nowym prezesem zostal Jim Collas, 
wcześniej wysoko postawiona osoba w zarządzie 
Gateway. Jednocześnie dwie firmy: Amiga International 
i Amiga Inc. ulegly formalnemu połączeniu pod 
zarządem Collasa a siedziba firmy została przeniesiona 
do San Diego. Sam fakt zmian na stołkach zapewne nie 
wywołalby w środowisku amigowym większych reakcji 
niż promocja kubków z napisem "Amiga", gdyby nie 
znaczenie tego wydarzenia - Collas jest "człowiekiem 
Gateway” i oznaką, że ta firma postanowiła zrobić coś 
wreszcie w kierunku odpracowania pieniędzy wydanych 
na zakup Amigi. Według zapewnień Billa McEwena, 
jeszcze w tym roku pojawi się model nowej generacji, 
przeznaczony (zapewne w różnych konfiguracjach) dla kilku grup użytkowników: 
developerów, użytkowników Internetu i poszukujących taniego komputera domowego. 
Ten ostatni produkt ma odegrać rolę porównywalną do sukcesu Amigi 500 na 
przełomie lat 80/90. Szczegóły zostaną przedstawione latem, natomiast więcej na 
temat nowej Amigi mamy dowiedzieć się już na targach Gateway Amiga Show w St. 
Louis, które odbędą się 12-14 marca (w chwili, gdy piszę te slowa, jest właśnie "za pięć 
dwunasta*') - targi te będą niewątpliwie znaczącą datą dla środowiska amigowego, 
chociażby ze względu pokazania na nich AmigaOS 3.5, a także wielu nowych wersji 
uznanych programów (Photogenics 4.0, ArtEffect 3.0). Poza zmianą na stanowisku 
prezesa, pozostali szefowie Amiga Inc. pozostali na swoich stanowiskach: Jeff 
Schindler zajmie się strategią dla nowej linii produktów, Dr. Allan Havemose pokieruje 
zespolem technicznym w San Jose, tworzącym nowy system na bazie kernelu 
Neutrino firmy QNX, a Petro Tyschtschenko będzie pisać budujące iisty do 
społeczności amigowej. Reakcja znanych w środowisku Amigowców na zmiany jest 
zdecydowanie pozytywna. Fleccy Moss, obecnie szef projektu KOSH (Kommunity 
Operating System 8 Hardware) i popularny publicysta amigowy, po dlugim okresie 
milczenia wypuścił swój komentarz do tego faktu, w którym wręcz entuzjastycznie 
wyraża się o Colłasie, prorokując szybkie zmiany. Swój entuzjazm motywuje jego 
osiągnięciami na poprzednich stanowiskach. 

Jim Collas byl zalożycielem firmy Anigma, która w 1987 roku zajmowala się 
projektowaniem i rozwojem plyt glównych do pecetów. W czerwcu 1992 roku zostal 
przyjęty do Gateway 2000 (obecnie Gateway) jako szef działu rozwoju produktów. Jego 
sukcesy na tym polu zaowocowały już w grudniu tego roku stanowiskiem wiceprezesa 
dzialu produktów Gateway 2000. W roku 1994 stal się odpowiedzialny za nadzór 
serwisu technicznego i operacji wsparcia firmy, a tuż przed objęciem stanowiska w 
Amiga Inc. pracował jako starszy wiceprezes d/s produktów giobalnych. 





TURBO PRINT BUDGET 


Znana niemiecka firma IrseeSoft wyszła ostatnio z ciekawą inicjatywą. Zdając 
sobie sprawę z tego, że ich doskonały program drukujący TurboPrint (o wersji 7 
poczytacie sobie wewnątrz tego numeru) nie jest najtańszy - proponuje specjalną, 
nieco zubożoną, wersję programu o nazwie Turbo Print 7 Budget (dla strefy 
budżetowej? - przyp. mps). Od wersji pełnej różni się ona tym, że: nie obsługuje 
Postscriptu, nie ma turbospoolera, nakładka GraphicPublisher nie dziala z tekstem, a 
przy obróbce obrazków nie ma opcji zoom ani optymalizacji zdjęć. Powyższe funkcje 
używane Są prawie wyłącznie przez '"zawodowców”*, natomiast wszystkie najważniejsze 
funkcje wersji pełnej (w tym wszystkie sterowniki do drukarek) zostały w wersji 
"budżetowej" zachowane. Za taką "Iżejszą” wersję zaplacimy połowę ceny (70 DM). 
Oferta ciekawa - zwłaszcza, że gdy uznamy, iż taka "budżetówka' to jednak zbyt mało - 
dopłacając drugą polówkę możemy stać się posiadaczem wersji pełnej. A zawsze 
przyjemniej jest płacić za coś w dwóch ratach niż od razu w calości. A może któraś z 
polskich firm zaintesowała by się tą tańszą ofertą? 

Bliższe informacje na stronie domowej: http://www.irseesoft.com 


Impsi 





AKTUALNOŚCI 


APUS INSTALER 


Wielu z Was zainteresowalo się 
amigowym Linuxem na PPC (mającym 
sterowniki dla Permedii) czyli APUSem. 
Prawie wszyscy mają klopoty z 
instalacją tego systemu. Zapewne 
ucieszy Was zatem wiadomość, że 
Duncan Gibb opracował program 
pozwalający na łatwą instalację APUSa. 
Znajdzie się on (razem z najnowszą 
wersją APUSa) na majowym kompakcie 
okładkowym Magazynu Amiga. 


EGS SPECTRUM 


Firma Dimensions Computer 
wygrzebała z jakichś magazynów 
(zapewne firmy GvP) partię kart EGS 
Spectrum. Dla przypomnienia: 

Interfejs: 3.5 MB/s Zorro II 
10 MB/s Zorro III 
Komputery: A2000, A1200T 
A3000(T), A4000(T) 
Software: CyberGraphX 
Video RAM: 2 MB 
Karta posiada wbudowany scandoubler, 
który nie wymaga slotu video (karta 
łączona jest z portem RGB Amigi, a 
następnie z monitorem poprzez 
standardową wtyczkę VGA. Cena karty 
na rynku amerykańskim to 189 USD. 


p 





Więcej informacji pod adresem: 
http://www.dcamiga.com 


COLOR SEPARATOR 


O tym programie pierwszy raz 
usłyszeliśmy na targach w Kolonii w 
ubiegłym roku. Color Separator jest 
Pluginem do programu Art Effect i 
służy do separacji kolorów w obrazkach 
pod kątem zastosowania ich w 
poligrafii. Mówiąc bardziej obrazowo 
zamienia paletę kolorów z modelu RGB 
na CMYK. Program posiada możliwość 
korekcji UCR i GCR. Zapewnia również 
pełną kontrolę nad kolorami dzięki 
wbudowanym mechanizmom kalibracji. 
Do pracy wymaga programu Art Effect 
w wersji 2.x lub 3.x. Color Separator 
kosztuje 69 DM. Producentem jest 
firma Haageś:Partner. 


Ikbl 


AKMOALNGŚCI 





| DŹWIĘK Z SIECI JĄ] LIST OTWARTY PETRO TYSCHTSCHENKO 


Pojawiły się kolejne wersje 
odtwarzacza RealAudio, tym razem dla 
procesorów PPC. zarówno dla 
PowerUP, jak i WarpUP. Odtwarzacz 
działa z Shell i konwertuje piiki RA oraz 
RAŻ na sample w formacie RAW, które 
później można odtworzyć za pomocą 
dowolnego playera (Play16, AHI). 
Program wymaga ixemul.library w 
wersji PPC Nie wszystkie pliki dzialają, 
ale ich ilość zwiększa się z każdą wersją 
programu, który można znależć na 
stronie: http//www.jameswatt.ac.uk 
jkeir/Amiga/ppc.html. Ale nie tylko RA 
możemy posłuchać. Na Aminecie 
(katalog comm/www, plik StreamMP3. 
Iha) pokazał się skrypt ARexxa do 
przeglądarek, pozwalający na słuchanie 
prosto z sieci plików mp3 (rozszerzenia 
* mau i *.pls). Skrypt wymaga bibliotek 
mpega.library oraz rxsocket.library 
(również na Aminecie). 


KOLEJNY BROWSER 


Jakby było malo zapowiedzi 
aMozillaX, IProbe i nowych wersji 
Voyagera oraz lBrowse, kolejny 
programista zabrał się do roboty nad 
przeglądarką. Na razie zdążył już 
zmienić nazwę swojego projektu z 
Water Wapour na Dry Ice i... w zasadzie 
to wszystko, co wiemy. Na jego stronie: 
http://www.scifil .demon.co.uk/wv.html 
w chwili powstawania tego newsa nie 
było jeszcze żadnych konkretnych 
informacji. Może pojawiły się, gdy to 
czytacie, więc warto sprawdzić, czy to 
nie kolejny "słomiany zapal” samotnego 
kodera. 


PIXEL 64 ZIII 


Francuska firma Ateo Concepts, 
której kartę graficzną dla Amigi 1200 ze 
slotami ISA (również ich produkcji) 
mieliśmy okazję oglądać na targch w 
Kolonii, zapowiada wersję Pixel 64 dla 
"dużych Amig 3/4000. Karta ma mieć 
dodatkowe złącze 3D (także w wersji 
ISA), do którego firma przygotowuje 
moduł na chipie Voodoo 2 lub 3. 
Dokładna data rozpoczęcia sprzedaży 
nie zostala jeszcze podana. 

Dalsze informacje na stronie. 
http://www.ateo-concepts.com, 
amiga/index.html 


Im 





Na serwerze Amiga Internationał pojawił się list otwarty do społeczności 
amigowej podpisany przez p. Petro Tyschtschenko. Poniżej tlumaczenie tego listu: 


8 lutego 1999 to dzień historyczny. Tego dnia przypomniał mi się nastrój roku 1985 
gdy Amiga zostala zaprezentowana szerokiej publiczności w Nowym Jorku. Wówczas 
narodziła się idea tworzenia komputerów, które staną się czymś naturalnym w 
codziennym życiu. Minęły prawie dwa lata od przejęcia praw do Amigi przez Gateway. 
Wielu ludzi zna mnie jako niecierpłiwego człowieka, zatem łatwo można sobie 
wyobrazić jak trudny był dla mnie okres od marca ł997 do 8 łutego ł999 [a dla nas nie? 
- przyp. red] Był to czas niewielkich kontaktów ze środowiskiem Amigi, braku reklamy i 
szczątkowych informacji o wizjach, porażkach i celach. Ałe, moi drodzy amigowcy, 
mogę was zapewnić, że promyk nadziei zaświeci nam pełnym światłem w ciągu 
najbliższych 6 miesięcy. Amiga wchodzi w przyszłość pod doświadczonym zarządem 
technicznym prawdziwych profesjonalistów. 

Jim Collas - pierwszy wiceprezydent do spraw rozwoju t zarządzania w Gateway 
zdecydował się na zmianę stanowiska i poświęcenie się pracy wyłącznie nad Amigą. 
Abyśmy osiągnęłi nasz ceł będę z nim współpracował i wspomagał ze wszystkich sił. 
Naszym zadaniem jest stworzenie rewołucyjnej i konkurencyjnej na rynku architektury 
systemowej oraz systemu operacyjnego dła komputera multimediałnego oraz 
przekazywania informacji cyfrowych, które w prosty sposób mogą być wykorzystane w 
komputerach domowych i umożłiwią korzystanie z uslug internetowych Nie chcę tu 
używać wiełkich słów, ałe mogę wam przekazać że w polowie łistopada ł999 [targi w 
Kołonii - przyp. red.] zaczniemy sprzedawać Amigi z nową architekturą systemową i 
nowym środowiskiem operacyjnym. W tym cełu zorganizujemy wkrótce konferencję 
prasową aby poinformować pubłicznie o naszych cełach i kierunkach działania. Oprócz 
nowego 1 rewołucyjnego systemu operacyjnego Amigi pracujemy także nad istniejącą 
płatformą, tak aby umożłiwić upgrade do systemu 3.5 tak szybko, jak to tylko będzie 
możłiwe. Pierwsze szczegółowe informacje na ten temat przekażemy na targach w St. 
Łouis (12-14 marca). Chcielibyśmy rozpocząć sprzedaż upgrade do systemu 3.5 na 
początku łata 1999. Wraz z niemiecką firmą HaagećzPartner [a tak się wcześniej 
wypierano - przyp. red.] czuwam nad dotrzymaniem tego terminu. Amiga International, 
Inc. i Amiga, Inc. pod przewodnictwem Jima Cołlasa będą wałczyć jako jeden zespół aby 
podbić światek komputerowy, a Wy, moi drodzy amigowcy - też jesteście częścią tego 
zespołu. Pomóżcie nam w osiągnięciu zamierzonych cełów. Jim Cołłas poinformuje was 
w ciągu najbłiższych dni o organizacji, planach i celach naszej firmy. Nadchodzi bardzo 
ciekawy okres, a dła mnie i dła mojej załogi będzie zaszczytem branie udziału w 
produkcji nowego komputera jako pioniera wyznaczającego jasną drogę w przyszłość - 
tak jak to 15 lat temu było w Commodore. 

Niech żyje nasza ukochana Amiga i jej środowisko 
Wasz 
Petro Tyschtschenko 


Od redakcji: Trzeba było aż potężnego trzęsienia ziemi w amigowskiej sekcji 
Gatewaya (oczywiście komunikaty prasowe i wypowiedzi podały to w znacznie bardziej 
polukrowanej formie) abyśmy dowiedzieli się, co w trawie piszczy. Nareszcie podano 
kilka konkretów. Mamy nadzieję, że w St. Louis dojdą do tego dalsze informacje. 
Przede wszystkim jednak podano konkretne daty planowanego 'wypuszczenia” 
zarówno systemu 3.5 jak i nowej Amigi NG. Gateway stać na dotrzymanie tych 
terminów, pod warunkiem, że... będzie im się chcialo. Niepostrzeżenie bowiem (co 
uświadomia podany wyżej list) minęły bowiem dwa lata, w których chciało się tylko 
nam - użytkownikom i developerom Amigi. Trudno jeszcze o głębszy komentarz. 
Należy uznać klasę p. Tyschtschenki, który przesunięty na nieco mniej ważne 
stanowisko potrafił napisać taki list. Zastanawiam się jedynie, czy informacje podane 
przez Gateway, a przekazane przez p. Petro - nie zostały mu podsunięte "na osłodę”. Bo 
(cokolwiek byście o nim sądzili) - p. Tyschtschenko naprawdę jest wielkim fanatykiem 
Amigi, za co często dostawal po nosie i od Escomu i od Gatewaya. Mam jednak 
nadzieję (a i Wy chyba też), że jeśli Gateway dotrzyma podanych 8 lutego obietnic 
(zwlaszcza w odniesieniu do terminów), to faktycznie dzień ten będzie można uznać za 
przełomowy w historii Amigi. 


IMarek Pampuch| 


AKTUALNOŚCI 


OPEN SOURCE AMIGA OS NOWY NEW YORK 


Pomysł udostępnienia źródeł naszego systemu wszystkim zainteresowanym 
dalszemu rozwojowi nie jest wcale nowy. Jednak w świetle ostatnich wydarzeń i 
zapowiedzi Amiga lnc. temat powrócił i zaowocował pojawieniem się na sieci ankiety, 
w której użytkownicy mogą wypowiedzieć się za lub przeciwko temu pomysłowi. Co 
dałoby nam opublikowanie źródeł do AmigaOS 3.1? Krótko mówiąc: nieskończony 
potencjał. Wyobraźcie sobie, że wszystkie łatki i nakładki zbierane od lat można by 
zaimplementować w sam system. Wyobraźcie sobie ciągły rozwój i poprawianie 
błędów. Wyobraźcie sobie praktyczne zastosowania już gotowych narzędzi - chociażby 
tanie zestawy z przyjaznymi dła użytkownika programami, dostępne od szkół, poprzez 
biura, aż do domowych stanowisk pracy i zabawy. RTG (niezależna sprzętowo grafika) i 
RTA (niezależny sprzętowo dźwięk) według ostatnich zapowiedzi nie staną się częścią 
zapowiadanego upgrade OS 3.5 - a gdyby tak mieć możliwość dołączenia go do 
systemu, a także wszystkiego, czego tylko chcieć będą użytkownicy? Zdolnych 
programistów Amidze jeszcze nie brakuje, z pewnością zabraliby się do pracy. Już teraz 
trwają prace nad takimi rozwiązaniami - uczestnicy projektu AROS (Amiga Research 
Operating System) nie czekając na źródła, postanowili stworzyć kompatybilny z 
AmigaOS 3.1 system na zasadach "open source”. Bez źródeł obecnego systemu, a 
nawet przyzwoitej literatury na ten temat, jest to jednak zadanie wybitnie trudne. 
Publikacja źródeł pozwoliłaby także, właśnie tak jak chcą tego autorzy AROSa, na 
kompilację AmigaOS na różne platformy sprzętowe. Wiele osób marzy dzisiaj o tanim 
hardware dla naszego komputera. Zostawiając na boku dyskusje czy takie rozwiązanie 
wciąż byłoby Amigą, rozwiązałoby to wiele problemów. I nie trzeba wcale od razu 
myśleć o pecetach - AmigaOS na BeBoxa, SUNa, Alphę, MetQboxa... Czy mamy 
czekać na obiecywany od dawna AmigaOS 5, który coraz bardziej zaczyna przypominać 
przysłowiową "gwiazdkę z nieba”, podobnie jak niesamowity sprzęt, który obiecuje nam 
AI? Może lepiej nie czekać, aż ktoś u góry zadecyduje o naszym, już i tak niezbyt 
ciekawym losie? Sukces systemów typu 'open source" jest faktem - spójrzmy 
chociażby na Łinuxa, początkowo stworzonego przez jednego człowieka, teraz 
posiadającego rzesze użytkowników, którzy rozwijają ten system według własnych 
potrzeb. Także wielu amigowców z kartami PowerPC, nie czekając na coraz bardziej 
wątpliwy napływ programów pod PowerUP, czy WarpUP, instaluje Linuxa na PPC 
dzięki projektowi APUS. A gdyby tak, zamiast zmieniać system, by skorzystać w pełni z 
własnego sprzętu, napisać AmigaOS na PowerPC od nowa, z pomocą udostępnionych 
źródeł? Gdy tymczasem w Amiga International jedynym ruchem jest ruch oficjeli na 
stołkach (patrz newsy obok), pojawia się taka szansa. Coraz częściej na różnych 
stronach poświęconych przyszłości komputeryzacji i trendom rozwojowym pojawia się 
teza, że jedyną szansą na pokonanie imperium Billa Gatesa są systemy darmowe, 
ogólnodostępne, otwarte. Także Microsoft zdaje sobie z tego sprawę, biorąc pod 
uwagę sprawę z końca ubiegłego roku, która narobiła sporo szumu w świecie spod 
znaku 'open source” - słynny Raport Halloween, w którym specjaliści Microsoftu 
dokonali analizy wydali diagnozę: systemy 'open source” to dla nas poważne 
zagrożenie - nie można ich ignorować i należy z nimi walczyć. W chwili, gdy piszę ten 
tekst, głosowanie dopiero się rozpoczęło, ale już widać zdecydowaną przewagę głosów 
za całkowitym udostępnieniem AmigaOS jako "open source” (prawie 60%). Za 
sprzedażą licencji na system jest ponad 30% głosów (czyli w sumie ponad 90% 
głosujących chce dalszego rozwoju linii Classic). Przeciw wypowiedziało się 8% 
głosujących, reszta nie miała zdania. Jeśli chcecie wziąć udział w ankiecie oraz 
przeczytać tekst, który traktuje szerzej o tym temacie, odwiedzcie stronę: 


http://www.suite101.com/article.cfm/amiga/16364. A teraz oddaję klawiaturę 


Naczelnemu, który również postanowił napisać parę słów o projekcie. 
Igil 
Niejaki naczelny bedąc w pełni władz umysłowych i z pełną świadomością tego co 
czyni zagłosował na: TAK, kod powinien być udostępniony za darmo. Uzasadnienie: 
Wiem, że wyniki tej ankiety zostaną zapewne zlekceważone przez tych, do których 
mają trafić. Niemniej uważam, że skoro Al postawiła już krzyżyk na "linii klasycznej” i 
poza upgradem z 3.1 na 3.5 nie zamierza nic w tej dziedzinie zrobić - to niech 
przynajmniej na tyle odda hołd tym wszystkim. dzięki którym jeszcze istnieje. bo 
jeszcze ma dla kogo - i odda im w "pacht" źródła systemu, a jestem pewien. że 
powstanie wówczas genialny system dla "klasycznej" Amigi. Ci programiści, którzy 
jeszcze pozostali przy Amidze są bowiem zdolni, i to bardzo. Na marginesie: wydaje Q 





Wersja Il tego programu do 
usenetu pojawi się na targach Gateway 
Amiga Show w marcu. New York Il 
zawiera wszystko to, co potrzebne do 
czytania i pisania w usenecie, korzysta z 
ClassAct : jest programem komer- 
cyjnym ($39.95). Niewątpliwą wadą 
programu jest to, że nie obsługuje e- 
maila, co nie wróży mu sukcesu przy 
takiej konkurencji jak - w dodatku 
tańszy - THOR, czy całkowicie darmowy 
YAM ze skryptem YAM2NN. Więcej 
informacji na stronie producenta, firmy 
Finale Development: http://www.finale- 
dev.com/NewYorkll/index.html 
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KAFFE GOTOWA 


Prace nad amigowymi portami 
Javy, w tym nad projektem o nazwie 
Kaffe, trwają już od dłuższego czasu. 
Nicholai Benalal, autor portu, ukończył 
właśnie opracowywanie wersji 1.03b, 
zawierającej między innymi AWT. Port 
wymaga serwera X11 z Geek Gadgets 
(możecie go znaleźć na MA Cover 2/99). 
Nicholar szuka chętnych do współpracy 
przy portowaniu JIT i implementacji 
grafiki Chętni mogą zgłaszać się na 
adres: nicholaiQaltavista.net. Archiwum 
Kaffe w wersji 1.03b znajdziecie pod 
adresem: http://www.black-sun.co.uk/ 
Kaffe1.0b3.Iha 


SIERRA ODMAWIA 


Szef znanego ze swych ambitnych 
projektów zespołu Digital images - 
Staurt Walker, oznajmił, że po długich 
negocjacjach Sierra odmówiła wydania 
Hal Life na Amigę. DI zobowiązuje się 
jednak do "'przeportowania” innej znanej 
strzelaniny 3D, jak choćby Quake 2. 
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STRICQ v1275 


Tym razem, choć zmiana 'w 
numerku” nie jest duża - zmiany w 
samym programie wcale nie są 
kosmetyczne. Przede wszystkim 
dodano możliwość forwardowania 
wiadomości oraz umożliwiono stoso- 
wanie wielowierszowych komunikatów 
Znacznie ulepszono wygląd ekranu - 
zastępując przestarzały nieco Lamp.mcc 
przez nowocześniejszy TWFmultiled 
mcc. Poprawion skrypty i dodano wiele 
ciekawych opcji na stronach: misc, 
contact i links. A jak to wszystko 
wygląda możecie zobaczyć na 
obrazku. 








ŻABCIA WRACA 


Tak, tak. Początkowo podcho- 
dziłem do tego z niedowieżaniem, ale 
to jednak fakt. Grupa Islona znana 
choćby z nienajgorszego FlyinHigh 
postanowiła wydać na nowo znany 
amigowy przebój - Super Frog. Jest to 
owoc współpracy Islony z dobrze nam 
znaną Team 17. Ponoć ma to być 
pierwsza, z kilku gier tego zespołu które 
po raz kolejny ujrzą półki sklepowe. 
Pozostaje pytanie czy w czasach kiedy 
Amigowcy "apgrejdują" swoje kompu- 
tery do coraz szybszych konfiguracji, 
wydawanie takiego '"starocia" ma 
jakiś sens. Prawdopodobnie nie, ale nie 
przeszkodzi to Islonie wydać Super 
Froga na płycie CD za cenę 15 funtów 
angielskich. SF uruchomi się na każdej 
Amidze wyposażonej w kości AGA. 
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mi się (a z "wrodzoną skromnoscią' muszę powiedzieć, że nie było przypadku żeby 
prędzej czy później moje "wydaje się” nie okazało sie prawdą, czasem po 3 latach, ale i 
tak wyszło na moje), że jeśli Al zlekceważy tę petycję i jej wyniki - to pozbawieni 
wszelkiego supportu wielbiciele "klasycznej" Amigi - prędzej czy później i tak dorwą się 
do tych źródeł i "zrobią swoje”. Wprawdzie niezbyt legalnie, ale zrobią. | w tym jedynym 
przypadku nie będe ich za to potępiał, bowiem co najmnniej tyle należy nam sie od 
"waaadców" Amigi za to, co nas amigowców spotykało z ich strony od kilku lat. A 
wysoki procent głosujących na "TAK, ale odpłatnie" wygląda mi na próbę ugłaskania AI, 
żeby nie złekceważyło wyników ankiety. 


IPAarek Pampuchi 





Po dwóch latach przerwy Toni 
Willen, autor lubianego przez wielu 
amigowców programu do obsługi 
plików o nazwie FileMaster 
postanowił wznowić prace nad tym 
programem! Na początek 
udostępnił publicznie wersję 3.1 
wraz z kluczem do niego. Oba te 
pliki znajdą się oczywiście na 
majowym kompakcie okładkowym 
Magazynu Amiga. Autor przyznaje 
się do tego, że wersja ta, oprócz 
wprowadzonych usprawnień (m.in. działanie oparte na bgui.library - wymagana wersja 
co najmniej 4.1 - patrz kompakt specjalny Magazynu Amiga, przyspieszenie 
kopiowania, itp.) ma kilka bugów do wyeliminowania (na przykład w obsłudze rozkazów 
i ich konfiguracji) i kłopoty z dźwiękiem odtwarzanym poprzez datatype. Niemniej 
FileMaster może być niezłą alternatywą dla tych, którzy nie lubią ani Opusa, ani 
DiskMastera. A "zwolennikom błyskawicznego postępu" chciałbym uświadomić, że 
Tony Willen wciąż ma A1200/68030/50. Nie sam sprzęt świadczy o człowieku, ale jego 
dokonania. 


THOR 2.6 


Pojawiła się nowa 
wersja tego coraz 
popularniejszego także i u 
nas programu pocztowo- 
newsowego. Oto niektóre 
zmiany w stosunku do 
wersji 2.58: nowe okno 
zapisu wiadomości (przy- | 4 
datne do zapisywania poje- 
dynczych listów, jak i 
całych konferencji). popra- 
wione działanie głównego 
okna wyświetlania wiado- 
mości przy użyciu czcionek 
proporcjonalnych, poprawione działanie niektórych skryptów ARexxa, min. 
GETCURRENTSYSTEMS oraz SAVEMESSAGE, nowy wygląd okna konferencji - 
poszczególne konferencje można teraz sortować w foldery według upodobań, edycja 
danych wiadomości i komentarzy przy forwardowaniu, przełączanie klawiszem TAB 
podświetlonych opcji (np. w bazie wiadomości, czy bazie użytkowników). program 
ThorFilter (MUI) do wygodnej konfiguracji filtrów wiadomości, usunięte błędy i 
wprowadzone poprawki. THOR jest programem shareware (cena: 30 USD) firmy 
Ultima Thule. Ponownie o THORze napiszemy wkrótce. 

Ich strona w Internecie to: http://www.thule.no 
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TALES OF HEAVEN 


Darkage Software, ludzie odpowiedzialni za rozwój 
pierwszej amigowej zręcznościówki 3D podpisali umowę z 
Epic Marketing. Oprócz TFH pod skrzydła Epicu dostała się 
także gra Alive. Wszyscy wiemy jak wygląda sprawa z Tales 
From Heaven, ale co to za gra ta Alive? Będzie to strzelanina 
oparta na starych, dobrych (ale czy aktualnych?) prekursorach 
takich jak Turrican czy też Project X. Fabuła jest niespecjalnie 
skomplikowana. Mianowicie w roku 1999 Ziemia przeżyła 
siedem biblijnych plag, a kiedy zniszczona "podnosiła" się z 
popiołów aby stawić czoła nowemu Millenium na horyzoncie 
pojawiło się nowe zagrorzenie - inwazja pozaziemskiej 
cywilizacji (no to pięknie...). Oczywiście tylko my jako jedyni na 
planecie jesteśmy w stanie powstrzymać najeźdźców. Ponoć 
na jednym ekranie będzie mogło przebywać do 80 
przeciwników a animacja każdego z nich "nie zejdzie” poniżej 50 
fps. To wszystko okraszone będzie samplowaną mową i 
porywającą muzyką. Alive uruchomi się już na zwykłych 
Amigach ale do pełni szczęścia potrzebny będzie dodatkowy 
fast i procesor lepszy niż 020. Alive powinna ukazać się 
jeszcze w tym roku. 

Więcej informacji o obu grach można odszukać 


na stronie WWW: http://www.idealia.net/darkage/ 


ffmi 


ART EFFECT 3.0 


Pokazany już na targach w Kolonii, program trafia wreszcie 
do sprzedaży. Oto lista nowych możliwości: 
- poprawione zarządzanie pamięcią (projekty zajmują teraz 
nawet do trzech razy mniej pamięci, lepsze działanie funkcji 
undo oszczędza RAM, a warstwy również nie wymagają go już 
tak dużo) 
- wiele poprawek w zakresie warstw (zniesienie ograniczenia 
ich liczby, cień rzucany przez warstwy obliczany w czasie 
rzeczywistym, przemieszczanie warstw, operacje na wielu 
warstwach jednocześnie, kopiowanie) 
- obróbka projektów w odcieniach szarości i z ustaloną paletą 
(redukcja kolorów w zakresie 2-256 z ditheringiem Floyd- 
Steinberg, proste operacje na obrazkach z paletą) 
- wiele nowych opcji dla gradientów (nowe rodzaje, pełna 
kontrola nad zastosowaniem, przezroczystością i tworzeniem 
nowych ustawień, które zapisywane są teraz jako pliki ASCII, 
co umożliwia ich łatwą edycję za pomocą dowolnego edytora) 
- więcej opcji brusha (różne rozmiary, także losowe i nowe 
tryby wstawiania) 
- lepsze moduły zapisu/odczytu (1-8bitowe GIFy, także 
przezroczyste, 8-bitowe IFF/PNG, progresywny JPEG) 
- nowa technika odświeżania ekranu (pozwala na przesuwanie, 
skalowanie, a nawet obróbkę obrazu przed aktualizacją 
wyświetlania, odświeżanie ekranu zależy teraz głównie od 
mocy procesora) 
- nowe albo ulepszone plug-iny (deinterlace, caricature, 
gaussian, polar, edgefind, lineart) 

Program reklamowany jest jako 'amigowy odpowiednik 
Photoshopa" Jak wiele prawdy jest w tym stwierdzeniu, 
przekonamy się wkrótce. Na razie warto odwiedzić stronę 
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Najnowsza wersja uznanego na świecie 

programu do nauki języków obcych MI 
W.F.M.H. Electronic Teacher 5.5 jest już |] 
dostępna! Zakres materialu eduka- | 
cyjnego zawartego w pakiecie Flertron- 
Teacher 5.5 CD obejmuje wszystkie 
aspekty nauki języka angielskiego, 
począwszy od słownictwa, poprzez idiomy, struktury gramatyczne, 
pisownię, a na poprawnej wymowie angielskiej skończywszy! Praca z 
programem jest przyjemną, a do tego efektywną formą nauki. Electronic 
1700r 5.5 CD to multimedialny poniocnik każdego, kto uczy się języka 
an-gielskiego, czy to w szkole podstawowej, średniej, na studiach, kur- 
sach czy lekcjach prywatnych. Niezastąpiony przy nauce do egzaminów 
semestralnych oraz do egzaminu maturalnego! Jego wysoką jakośc 
potwierdzają noty, przyznane w niezależnych testach przez wszyskie 
liczące się czasopisma amigowe krajowe (Amiga Magazyn 12/98 - ocena 
5/5, Amiga Computer Studio 1/99 - ocena 8/10) oraz zagraniczne 
PWOTYWUPTT HTE ZZEAUCNEJ ŁYZAUTIOOSZCZJU 


UWAGA: Specjalna, niższa cena w promocji Electronic Teacher 5.5 CDI 
Zamiast 95 zł, zamawiając program do 15.05.1999 płacisz jedynie 82 zł 


cena promocyjna! 
MITCH 82 zł 


przy zamówieniu za zaliczeniem pocrtowym 
END LIL CIJ ET 2 1 


przg zamówieniu z pelną przedpłatą 
koszty przespiki pokrywa W.F M.H.! 


Konfiguracja minimalna: 
AmigaOS 2 0, MC68000, dowolny napęd CD ROM, dysk twardy, co najmniej 3 MB pamięci RAM 


DN TTEZE GATA 


LocalePL v3! +CzcionkiPL, DirectoryOpus Magellan II (także aktńalizacja) 
DOpus PLUS CD, CGFX 4 CD, WordWorth 7 CD, AriEffect, Tornado 3D, 
Myst CD, Quake CD, Miami, AmIRC, VoyagerNG, AmFTP, Fiasco, X-Arc, 
Scalos i wiele innych... 


0 Oferta komisowa: 


Personal Animation Recorder 
video grabber + video player + dysk wizyjny 
gwarantowana jakośc BETACAM! * Video I/O: composite, S-VIDEO, YUV (BETA) * 
stosowany przez stacje telewizyjne * sprzetowa kompresja / dekompresja obrazu * 
pełen dostep do sekwencji z poziomu AmigaDOSu (filesystem) do catości albo 
poszczególnych klatek * ARexx * wbudowane import/exportery IEF, TARGA, SGI, 
YUV, TIFF * mouliwość pracy na pótobrazach! * wystarczy dowolna Amiga ze 
lotami Zorro 2/3 * urzadzenia niezależne sprzętowo * współpraca z dyskami IDE 
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NOWY JOY! 





Prawdę mowiąc dziwnym jest fakt, 
że jużod ladnych paru lat nie 
wyprodukowano dla Amigi ani jednego, 
nowego joysticka. Własciwie nigdy się 
nad tym nie zastanawiałem, do grania 
używałem zazwyczaj starych joysticków 
które dzielnie służyły mi jeszcze przy 
C64, albo padów od CD32. A przecież 
joystick to podstawa. Na szczęscie na 
genialny (w swojej prostocie) pomysł 
wpadła firma Alive MediaSoft. Otóż 
dzięki niej ukazai się nowy joystick. 
Jego zachodnia cena to 10 funtów 
angielskich, ciekawe ile i czy w ogóle 
Megagrip Il (taką nazwę nosi joy) będzie 
sprzedawany w Polsce, bowiem co jak 
co, ale joystick musi się sprzedać. 

m” 


| Uzytkownicy Amig z systemem 1.3 
nie dość, że są często obrażani przez 
tych, co to idą z czasem, postępem i 
innymi głupotami - nieraz z zazdrością 
spoglądają na "nieco" ładniejsze ekrany 
nowszych Amig. | oto znalazł się ktoś 
taki (nota bene posiadacz A1200), kto 
postarał się uprzyjemnić ich szare zycie. 
Juha Pinola stworzył bowiem coś w 
rodzaju MUI dla Amig z OS 1.3. Aby nie 
zostać posądzony o zawłaszczenie 
nazwy - swemu dziełu nadał miano 
MIU. najważniejsze cechy tego 
nowego "upiększacza: w pewnym 
stopniu współpracuje z datatypes (co 
umożliwia pokazanie trudno 
"wyświetlalnych” formatów - oczywiscie 
w ramach tego co dopuszcza hardware 
Twojej Amigi), można w pełni 
konfigurować układ blatu, okien i 
ekranów, można usuwac okna z ekranu, 
w celu zmiany wielkości okien 
wystarczy "chwycić" myszką za dowolny 
narożnik okna, odświeżanie ekranu trwa 
znacznie krócej, nowe menu. Całość - 
napisana wyłącznie pod systemem 
będzie dostępna na majowym 
kompakcie Magazynu Amiga. A na 
okrasę - działający pod MIU program 
nadający poczciwemu DeliTrackerowi 
szaleńczo modny ostatnio wygląd 
Amiga AMP ti trochę użytków tego 
samego autora. 






BLACK SOLUTION 


Ludzie odpowiedzialni za powsta- 
wanie 'konkurenta" Napalmu, Operation 
Counter Strike, szukają grafika, który 
mógłby im pomóc w tworzeniu map do 
gry. Wszyscy chętni proszeni są o 
zgłoszenie swojej "kandydatury" na e- 
mail: danielQthesnakepit.demon.co.uk 
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SHOCK WAVE PLAYER 


PRO STATION AUDIO 


Włoska firma AudioLabs (pamiętacie świetną kartę Sunrize) oferuje nowy, dobrze 
zapowiadający się program do edycji dźwięku o nazwie Pro Station Audio. 
Przeznaczony dla rozbudowanych konfiguracji, ma oferować intuicyjną obróbkę i edycję 
dźwięku, zaawansowane mechanizmy buforowania danych, pracę na definiowanych 
obiektach i regio- s 
nach, narzędzia 
maksymalnie uła- 
twiające łączenie i 
cięcie sampli oraz 
duży wybór filtrów 
DSP w formie plug- 
inów (do czterech 
na każdy kanał). 
Wszystko to można 
następnie zapisać 
w jednym z wielu 
popularnych  for- : | Pa- z 
matów. Program l 1 m h 
wymaga  przynaj- » 
mniej procesora 
030/50 MHz i 16 MB RAM, ale pełny komfort pracy zapewnia dopiero przy 060, 32 MB 
RAM oraz zestawie karta graficzna + monitor zdolny wyświetlić rozdzielczość 
1280x1024 lub większą. W najbliższym czasie pojawić się mają sterowniki do 
popularnych kart muzycznych (prawdopodobnie dedykowane, nie przez AHI). Więcej 
informacji oraz wersję demo programu można znaleźć na stronie producenta: 


http://www.audiolabs.it. 








Po publikacji 
przez firmę Macro 
Media kodu zród- 
łowego do playera 
animacji w stan- 
dardzie Shock 
Wave ukazała się 
amigowa wersja 
tego programu. 
SWFplayer przez- 
naczony jest dla 
procesorów 68k - 
niestety, nawet na 
060 animacje z 
rozszerzeniem 
*.swf nie działają 
zbyt dobrze. Poza tym obecne amigowe przeglądarki nie obsługują tego formatu w 
kodzie strony i trzeba wywoływać ten zewnętrzny player z poziomu Shella. Jeśli 
natomiast plik ShockWaveFlash dostępny jest jako link, uruchamiamy go poprzez 
MIME, do konfiguracji przeglądarki dopisując wcześniej: 

TYPE (MIME TYPE): APPLICATION/X-ShockWave-Flash 

EXTENSION: swf 

ACTION: External Program 

(VIEWER) NAME: C: shfplayer 

ARGUMENTS: %f > NIŁ: 

Wszystko to są typowo amigowe "metody czołgowe”. Na ShockWave z prawdziwego 
zdarzenia przyjdzie nam poczekać do premiery IBrowse 2 - Omnipresence zapowiada, 
że ShockWave będzie jedną z nowych możliwości tej przeglądarki. Oby także w wersji 
REG 


Drew University 


— SKCIETYOFPHYSKS STUDENTS 
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COLLAS PRZEMÓWIŁ SPOTKANIA 


Jim Collas, nowy szef firmy Amiga Inc., odpowiadał na pytania użytkowników na 
krótkiej konferencji IRCowej podczas St. Louis Gateway Amiga Show w dniu 13 marca. 
Wygłosił także mowę do zgromadzonej na targach publiczności, przekazując parę 
informacji na temat przyszłości Amigi. Al wciąż nie chce wiele mówić, zasłaniając się 
ochroną planów przed konkurencją - oto kilka faktów, które mimo wszystko zostały 
ujawnione. Pierwszym produktem Amiga Inc. będzie system developerski pod nazwą 
*AmigaSoft 4.0'. Będzie się on prawdopodobnie składać z karty PCI, zawierającej 
amigowy hardware oraz z zestawu programów do pisania pod system 5.0 - oficjalne 
oświadczenie na ten temat Collas ma złożyć w najbliższym czasie. Możliwe, że w 
zestawie znajdzie się również karta pozwalająca na testowanie niektórych możliwości 
nowego komputera z AmigaOS 5.0. AmigaSoft 4.0 ma zawierać obsługę konstrukcji 
wieloprocesorowych. Termin wydania - wrzesień tego roku (wersja alpha). Premiera 
ma odbyć się na targach Comdex 99. Nieco później ukaże się AmigaSoft 5.0 
prawdopodobnie z tym samym zestawem programistycznym. Nowy hardware z 
pelnym AmigaOS 5.0, według obecnych prognoz, przewidywany jest na drugą połowę 
roku 2000. Docelowy komputer ma być przeznaczony dla szerokiego rynku odbiorców 
(główne cele to rynek gier, Internet, przetwarzanie informacji). Amiga Inc. docelowo 
planuje sprzedaż nawet 20 - 30 milionów sztuk. Prawdopodobnie gama modeli będzie 
szeroka - od prostych urządzeń, także sprzedawanych licencyjnie do różnych 
zastosowań (nie tylko związanych z komputerami), aż do dużych stacji roboczych. 
Wszystko za dużo niższe pieniądze, niż pecetowa konkurencja. Szczegóły, 
przeznaczone dla developerów, mają zostać ogłoszone na przełomie lipca i sierpnia 
tego roku. Amiga Inc. potrzebuje przede wszystkim programistów, którzy będą 
pracować nad programami dla nowego systemu, zanim on jeszcze w pełni powstanie. 
Stąd projekt pakietu developerskiego. Firma jest świadoma coraz większej 
popularności systemów otwartych (np. Linux) i nie zamierza z nimi konkurować, raczej 
myśli o ich wsparciu. Specyfikacje systemu AmigaOS 3.5 zostały właśnie ogłoszone. 
Nowy system zawierać będzie nowe GUI (nowe gadżety boopsi, w wyglądzie podobne 
do MUI/ClassAct), nowe ikony Glowlcons, sterowniki do współczesnych drukarek 
(także 24-bitowy kolor, wszystko prawdopodobnie w oparciu o pakiet Turbo Print), 
sterowniki do czytników CD-ROM (obsługujące także formaty Joliet i Mac HFS), 
obsługę dysków twardych większych niż 4 GB, wbudowany protokół sieciowy (TCP/IP, 
SANA-II), prosty client e-mail oraz WWarpUP jako oficjalny kernel PPC. Poza tym mają 
być usunięte dotychczasowe błędy w systemie. Nie będzie natomiast RTG i RTA. 
Wszystko to (poza zmianami kosmetycznymi) nie jest niczym nowym - natomiast teraz 
będzie to zawarte wprost w systemie, nie jako nakładki. Całość powstała pod 
nadzorem Haagea.Partner i ewentualny dalszy rozwój systemu dla serii Classic załeżeć 
będzie od ilości sprzedanych egzemplarzy AmigaOS 3.5. Dla przypomnienia: cena CD z 
systemem ma wynosić 50 dolarów. Wciąż nie jest jasne, czy sprzętowy Kickstart 3.1 
będzie konieczny. Sprzedaż ma rozpocząć się na targach World of Amiga w Londynie. 


CYBERGRAPHX V4.1 


Dnia 15 marca (lub jak niektórzy wolą - 43 lutego) ukazała się kolejna wersja 
systemu CyberGraphX. Nowa wersja zawiera poprawione sterowniki do wszystkich 
obsługiwanych kart graficznych a także obiecywany wcześniej sterownik dla karty 
BVisionPPC. Niespodzianką jest jednak biblioteka cgx3drave library na licencji firmy 
Apple, kombatybilna z API pod nazwą RAVE 3D. Jest to już drugi po Warp 3D interfejs 
umożliwiający wykorzystanie funkcji 3D zawartych w amigowych kartach graficznych. 
Na razie cgx3drave obsługuje karty z procesorem Permedia 2 - w planach jest również 
wsparcie dla karty CyberVision 64/3D z procesorem Virge, oraz dla karty Picasso IV z 
modułem VooDoo. Nowa wersja jest bezpłatna dla posiadaczy systemu CyberGraphX 
v4 a do instalacji potrzebna jest oryginalna płyta CD z tym systemem. Przypominam 
również, że wydawcą CyberGraphX nie jest Digital Coruption, a firma Schatztruhe, zaś 
polskim dystrybutorem jest firma Eureka. Jeszcze niedawno malkontenci wypominali 
brak sterowników wykorzystujących funkcje 30 w amigowych kartach GFX, teraz 
programiści mogą wybierać między darmowym Warp3D a komercyjnym cgx3drave. Z 
tego ostatniego już korzysta najlepszy w chwili obecnej program do raytracingu, czyli 
włoskie Tornado 3D Zaś malkontenci i tak pewnie znajdą jakieś powody do 
niezadowolenia (podpowiadam w razie czego, że jeszcze nie mamy "gadających 
spinaczy” i nawet powstający AmigaOS 3.5 nie przewiduje takich "udogodnień”'). 


[kbl 


Kolejne amigowe spotkania odby- 
wają się od lutego bieżącego roku. 
Miejscem spotkań jest jak na razie "Jazz 
Club", który mieści się na Placu Sejmu 
Śląskiego 2 w Katowicach. W chwili 
obecnej koordynatorem spotkań jest 
Michał Kluczewski. Wszelkie pytania, 
sugestie, pomysły i ewentualne 
zgłoszenia chęci uczestnictwa (nie 
wymagane) proszę kierować na adres 
e-mail: michalQpemug.com.pl lub pod 
nr telefonu: 0501-932-156. 


CYWILIZACJA III 


Chociaż druga część tej znakomitej 
strategii nas ominęła to nie wiadomo 
jak będzie z jej nadchodzącym następcą 
- Civilization: Call to Power. Ta bowiem 
część zostanie wydana także dla Linuxa 
PPC. tym samym wszyscy posiadacze 
kart PPC i APUSa będą mogli sobie w 
nią pograć. Na razie Civilization Ill w 
wersji na Linuxa jest w fazie beta 
testów. Wszystkich zainteresowanych 
zapraszam na stronę www: http://www. 
cs.unibo.it(/-nardinoc/pm2fb/index_html 





WARPUP 4 


Sam Jordan - twórca WarpUP 
potwierdził informacje o kolejnej wersji, 
która powinna się pojawić na początku 
kwietnia. Większość zmian w nowej 
wersji powstała na prosbę developerów 
piszących specjalistyczne oprogramo- 
wanie dla Amig PPC. Nowe programy 
powinny się ukazać po opublikowaniu 
WarpUP 4. Jednocześnie Jordan 
poinformował, że finalna wersja pakietu 
Warp 3D 2.0 będzie wydana w marcu. 


KONKURS 
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BVisionPPC 


Udało nam się nareszcie 
nabyć drogą kupna kartę 
BVisionPPC, a zatem 
możemy w końcu ją 
przedstawić naszym 
Czytelnikom. O 
przekazywaniu przez polskie 
firmy czegokolwiek do 
testów polskim gazetom 
amigowym należy chyba 
zapomnieć, a Casablanca 
przekazana na krótki okres i 
opisana w innym miejscu 
tego numeru jest wyjątkiem 
potwierdzającym regułę. 


Marek Pampuch 


Pierwszy szok następuje już po 
otwarciu pudełka. Długa, usztywniona 
taśma wyprowadzająca sygnał VGA z karty 
na zewnątrz jest bezceremonialnie zgięta 
w połowie. Cóż, inaczej w małym, 
typowym (czarnym) pudełku phase 5 nie 
zmieściła by się. A że ją przy takim 
traktowaniu szlag może trafić - o to niech 
się już martwi nabywca. Dziwi takie 
postępowanie phase 5, zwłaszcza, że mają 
większe pudełka (na przykład to od 
BlizzardaPPC jest o wiele za duże już na tę 
kartę, a BVisionPPC jest znacznie 
mniejsze). 

Drugi szok następuje podczas lektury 
instrukcji (w językach angielskim i 
niemieckim). Phase 5 wprawdzie daje 
gwarancję na kartę, ale obwarowuje ją 
tyloma zastrzeżeniami, że leczy to 
skutecznie z ewentualnych reklamacji, a 
człowieka strach bierze na samą myśl co 
tu zrobić jak się cokolwiek zepsuje (gdzie 
te czasy kiedy phase 5 o amigowego 
klienta dbało...) 

Przed instalacją BVisionPPC upew- 
nijmy się czy wersja oprogramowania 
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systemowego naszego BlizzardaPPC jest 
odpowiednia. Aby BVisionPPC zadziałało - 
musi to być system w wersji co najmniej 
45.6. Pierwsze kupione BlizzardyPPC mają 
system starszy. Jeśli nie potrafimy 
przekonać się przed montażem - 
przekonamy się po montażu. kiedy 
BVisionPPC się nie zgłosi. Nic. jednak 
straconego. "Upgrade flaszki" możemy 
dokonać w dowolnym momencie nawet 
po zamontowaniu BVisionPPC. 

Na temat tej ostatniej operacji narosło 
wiele mitów. Tymczasem, po pierwszej - 
rzeczywiście mocno Sskopanej wersji 
oprogramowania - phase 5 wypuściło 
wersję bezbłędną. Można ją ściągnąć z 
serwera phase 5 (ftp.phase5.de), a jeśli 
ktoś nie ma dostępu do internetu - znajdzie 
powyższe oprogramowanie dodatkowo z 
instrukcją przetłumaczoną na język polski 
(brawo!) na kompakcie Eureki - MACD 10 
(nie wiadomo czemu oznaczonym 
wewnątrz numerem 9). (Takie 
oprogramowanie należy przegrać na 
dyskietkę, a następnie postępować 
dokładnie według wskazówek w/w 
instrukcji. (Uwaga!) nie należy upraszczać 
sobie zadania przez zmianę nazw plików 
upgrade, jak to zrobiłem ja - bowiem 
program odwołuje się do nazw 





oryginalnych i jeśli są one inne - wówczas 
wystąpi błąd (na szczęście niczym, poza 
zatrzymaniem instalacji przed jej 
rozpoczęciem, nie grożący). Dziękuję przy 
okazji kol. Grzegorzowi Fitrzykowi za 
wskazanie mi tego błędu. Jeśli jednak 
wszystko jest w porządku po kilkunastu 
sekundach upgrade zostanie bezboleśnie 
dokonany (o ile nie będziemy resetować 
iub wyłączać w tym czasie komputera, a 
złośliwy sąsiad nie wykręci korków). 

Wróćmy jednak do montażu samej 
karty. Na szczęście jest on tak 
prymitywny, że praktycznie nie ma się co 
zepsuć. Niemniej - podczas montażu mogą 
wystąpić pewne problemy, o czym niżej. 
We wspomnianej instrukcji czytamy, że 
karta nadaje się do Amigi 1200 z kartą 
Blizzard 603e/e+, ale do Amigi 
umieszczonej w wieży. Dalej czytamy 
cytuję: "Wprawdzie karta zmieści się do 
zwykłej obudowy A1200, jednakże nie 
powinno się jej tam montować, ze 
względu na zasilanie (BVisionPPC jest 


prądożerna) i wymagania "CE'. Na 
szczęście jeszcze nie jesteśmy w Unii 
Europejskiej (i prawdopodobnie dzięki 


bezkarnym watażkom typu Leppera długo 
nie będziemy), zatem "CE" można sobie 
darować. Zasilacz także, bowiem z reguły 
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każdy, kto ma kartę BlizzardPPC (a bez niej 
BVisionPPC nie pójdzie) dawno już się w 
mocniejszy zasilacz zaopatrzył. A jednak 
nie ma lekko. Jeśli wewnątrz Amigi w 
normalnej obudowie mamy twardy dysk 
3.5 cala to będzie on musiał wywędrować 
na zewnątrz, czy tego chcemy czy nie. Nie 
dotyczy to Amig w wieży, w których 
twarde dyski z reguły znajdują się w 
miejscu nie kolidującym z BVisionPPC. Po 
wyjęciu twardego dysku niemiła 
niespodzianka czeka tych, którzy mają 
założony kontroler FastATA Elboxu (tu już 
bez względu na to czy jest to Amiga 
zwykła czy "wieżowa. BVisionPPC po 
prostu 'włazi” na ten kontroler i to na 
dodatek w najwyższym jego miejscu i to 
wcale nie o milimetry. 


Co tu zrobić? 


Pierwszym rozwiązaniem jakie się 
prawie automatycznie nasuwa, to - 
wzorem dysku, urządzić 'pożegnanie z 
FastATA'. To jednak nie jest rozwiązaniem 
najlepszym, zwłaszcza po ostatnich 
upgrade oprogramowania FastATA (jest już 
wersja 3.7 sterownika) dla kogoś, kto się 
już przyzwyczaił do szybkiego transferu i 
czterech urządzeń |[DE. Może 
zastosować metodę red. Orlińskiego 
opisaną w Gazecie Wyborczej - to znaczy 
zmusić obie przystawki do współistnienia 
w Ciasnej rzeczywistości obudowy. 
Niestety jest to możliwe na drodze siłowej 
(wyginanie) - zatem absolutnie nie zalecam 
tej metody - zwłaszcza, że przy słabych 
prądach jakie "biegają" po płycie głównej - 
warunkiem koniecznym działania obu tych 
przystawek (FastATA i BVisionPPQ) jest 
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doskonały styk przystawek z podstawkami. 
Przy wyginaniu - nie dość, że możemy 
uszkodzić obie przystawki, to (w 
najlepszym razie) osłabimy ich styki. Już, 
mimo wszystko, skłaniałem się do tegoż 
siłowego rozwiązania, gdy zauważyłem, że 
nóżki wystające z FastATA są dość ostre. 
W tym momencie zacząłem się bać, że 
wciskając wszystko na siłę - na pewno coś 
zepsuję, a jeśli to będzie BVisionPPC to na 
następne poczekam z rok. Żaden inny 
pomysł jednak nie przychodził mi do 
głowy. Okazuje się, że jak zwykle - 
najtrudniej wpaść na rozwiązania 
najprostsze. Z góry zastrzegam, że 
poniższa koncepcja nie jest moja, a kol. 
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Andrzeja Wróblewskiego, którego 
zawezwałem na ratunek. A rozwiązanie 
jest tak banalne, że az strach. Wystarczy 
bowiem za grosze zakupić dwie typowe 
podstawki 40-nóżkowe (jeśli ktoś się boi, 
że mu sprzedadzą "nie to” - wówczas może 
wziąć na wzór np. FastATA, które i tak 
trzeba będzie chwilowo wyjąć, lub 
poszukać innego wzorca, np. z 
przełącznika ROMów. W zupełnej 
ostateczności - można delikatnie "na wzór” 
wyciągnąć ROM. Zakupionymi 
podstawkami podwyższamy FastATA i już 
nie ma żadnych problemów z 
umieszczeniem BVisionPPC między płytą 
główną a przystawką Elboxu. Może tylko 
to, że warto podeprzeć nie opierający się 
na niczym przeciwległy koniec FastATA - 
wciskając pomiędzy płytę główną a 
przystawkę jakąś podpórkę. Ponieważ 
jednak nie ma róży bez kolców - nawet 
przy tym, genialnym zdało by się, 
rozwiązaniu - małe problemy jednak są. 
Pierwsza to opaski przyciskające ROMy w 
FastATA. Są one jednorazowe, i aby zdjąć 
przystawkę (celem podłożenia zakupionych 
podstawek) trzeba je zniszczyć. A nawet 
jeśli komuś uda się rozpiąć opaski bez 
zniszczenia to okażą się one za krótkie dla 
podwyższonej FastATA. Tymczasem teraz 
są one niezbędne, bo zamiast 2 styków 
nóżek mamy trzy. Na szczęście takie 
opaski o odpowiedniej długości także 
łatwo i tanio nabyć. Niestety nie każdy ma 
giełdę czy skiep z częściami 
elektronicznymi pod nosem, stąd apel do 
firmy Elbox. Wzorem Zorro-kit można by 
oferować BVisionPPC-FastATA-kit złożone 
ze wspomnianych dwóch podstawek, 
dłuższych opasek i być może nóżki 
gumowej (tym razem darmowo, bo koszty 
są groszowe). 
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(Ważne!) Wprawdzie podstawki na 
ROMy w Amidze mają nietypowo 41 
nóżek, niemniej "czterdziestka” pasuje, pod 
warunkiem, że ją włożymy tak, aby wolne 
miejsce w podstawce na płycie pozostało 
od strony gniazda PCMCIA. Nie wpłynie to 
na działanie FastATA, który także ma 40 
nóżkowe podstawki. Oczywiście przy 
takiej piramidce opaski są absolutnie 


niezbędne, nawet jeśli wcześniej 
obywaliśmy się bez nich. 
Skoro karta BVisionPPC jest 


wyprzedawana na pniu - oznacza to duże 
zainteresowanie i na taki "upgrade" mógłby 
być zbyt, zwłaszcza, że producent najlepiej 
dopasuje podstawki do swojego 


5O850/1 600 6-krotne adeny 2 od 1 
> 310-690 zalecany jest EASY REFILL KIT 7 
elnienie. W skład wchodzi podstawka, strz! 


us a: 5-krotne napełnienie od 1 


PROGRAFF 


47-200 Kędzierzyn-Koźle 


ul. Spółdzielców Że/7 





+48 0-77 823 218 


urządzenia. A ilu byłoby zadowolonych 
klientów... Mam zatem nadzieję, że w 
czasie gdy pecety będą "ready for 2000" - 
przystawka FastATA będzie już dawno 
"ready for BVisionPPC" - zwłaszcza, że taki 
upgrade nie wymaga żadnych inwestycji. 
Absolutnie nie radzę używania do 
opisanego wyżej celu podstawek 
recyklowanych (tzn. wylutowanych z 
niepotrzebnych nam już urządzeń). Nawet 
jeśli mamy w tym dużą wprawę i 
odpowiednie narzędzia (odsysacz cyny), to 
takie odzyskane podstawki mogą mieć 
krzywe nóżki lub resztki cyny na tych 
nóżkach i wepchanie takiego czegoś w 
gniazdka ROMów może spowodować 
problemy z działa- 
niem już nie tylko 
FastATA, ale i całej 
Amigi. 

To jednak nie ko- 
niec problemów. 
Okazuje się, że 
nawet po podwy- 
ższeniu FastATA 
wciśnięte pod spód 
BVisionPPC  pod- 
nosi przystawkę 
Elboxu tak, że mi- 
mo opasek kontakt 
jest nadal za słaby. 
Podwyższanie O ko- 
lejną podstawkę nie 
ma najmniejszego 


- £ SOFTSTUDIO* 
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IBM DTTA 6.4/8.4 GB - 730/810 
MAXTOR 8.4 GB - 730 
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HP DeskJet 690 - 690 
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7 LAT PRAKTYKI 
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Wszystkie ceny zawierają VAT 


sensu, bowiem (w przypadku zwykłej 
Amigi - na pewno już nie domkniemy 
obudowy). A całego problemu mogłoby nie 
być. Tu rozwiązanie jest bardzo proste - 
jednak wymaga apelu do producentów 
FastATA: proszę obciąć wystające 
(niepotrzebnie) na dole nóżki podstawek 
pod układy równo z płytką (przy tym po 
lewej stronie - patrząc z góry - wystarczy 
pierwszy rządek od prawej, przy tym po 
prawej - wszystkie. Po takiej operacji 
BVisionPPC mieści się pod spodem bez 
problemu i nie podbija przystawki do góry. 
Nie radzę jednak wykonywać tego 
obcinania samemu, bo bez wprawy można 
COŚ zepsuć. 

Drugi problemik dotyczy wyłącznie 
użytkowników Amig w obudowie 
fabrycznej. Podwyższenie FastATA 
odbywa się bowiem pod "niższą częścią” 
klawiatury. Mogą zatem wystąpić 
problemy z domknięciem obudowy po 
takiej operacji, chociaż "nie takie rzeczy my 
ze szwagrem robili". Na wszełki wypadek 
warto też zaizolować metalowe chassis 
klawiatury w miejscu, w którym może 
zetknąć się z ROMami (strzeżonego...). 
Oczywiście drugi problem nie dotyczy 
tych, którzy montują BVisionPPC_w wieży, 
bo tam żadna klawiatura nie przeszkadza. 
Załóżmy, że jakoś rozwiązaliśmy opisany 
wyżej problem. Tajemnicze wycięcie w 
płytce służy do przeprowadzenia kabli od 
diod LED i stacji dyskietek (zastanawiałem 
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się czemu ono jest takie duże. Najpierw 
myślałem, że phase 5 dało nam luzu, ale 
po przyjrzeniu się konstrukcjom 
"wieżowym” zrozumiałem dlaczego tak 
jest) Przed montażem wyciągamy te kable 
- pamiętając o kolorach kabelków, a po 
założeniu BVisionPPC - zakładamy z 
powrotem. 

Producent zaleca aby dwiema 
dostarczonymi śrubami wraz z kartą 
śrubkami dokręcić kartę BVisionPPC do 
karty BlizzardPPC aby kontakt był lepszy. 
Po tej operacji zakładamy i wyprowadzamy 
na zewnątrz ekranowaną tasiemkę 
przenoszącą sygnał VGA. Obie powyższe 
operacje (śrubki i tasiemka) są 
zilustrowane zdjęciami w instrukcji, a na 
miejsce ich zastosowania wskazują 
strzałki. Obok gniazda VGA na kablu 
wyprowadzającym sygnał z BVisionPPC 
jest także gniazdo dla okularów 3D 
(standard VESA). Ale spłukani na 
BVisionPPC zapewne dalecy będziemy na 
razie od myśli zakupu takiego cacka, 
zwłaszcza, że jak na razie słyszałem o 'aż" 
dwóch programach dla takich okularów. 

Wbrew początkowym zapowiedziom, 
że karta będzie sprzedawana w dwóch 
wersjach z 4 i 8 MB pamięci graficznej - 
phase 5 oferuje tylko tę ostatnią. To źle i 
dobrze. Źle - bowiem podnosi to cenę 
karty, a dobrze dlatego, że pamięci 
graficznej nigdy nie jest za dużo. Po 
instalacji sprzętu należy zainstalować 
oprogramowanie. BVisionPPC zadziała 
dopiero po zainstalowaniu systemu 
CyberGraphX. A zatem do instalacji 
potrzebny będzie nam zwykły amigowski 
monitor (na szczęście, o czym potem 
sygnały "starego RGB" i "nowego VGA" 
działają jednocześnie) lub nawet telewizor. 
Na załączonej dyskietce znajduje się 
system CyberGraphX v3 zawierający 
sterownik CVisionPPC. potrzebne 
biblioteki: cgxsystem i cgxbootpic. Jeśli 
komuś nie odpowiada fabryczny obrazek 
zawarty w bibliotece cgxbootpic może 
skorzystać z dostępnych na sieci (Aminet, 


serwer WFMH) bibliotek z innym 
obrazkiem. Ponadto na dyskietce 
znajdziemy preferencje dla różnych 


monitorów i trzy drobne 'toole'. Tych 
ostatnich jest na sieci znacznie więcej i 
spokojnie zmieściły by się one na 
dyskietce, na której zostało 77 kB wolnego 
miejsca, ale od dawna wiadomo jak 
ostatnio phase 5 traktuje amigowców 
Postaramy się wyrównać to 
"niedopatrzenie" i na majowym kompakcie 
okładkowym Magazynu Amiga - znajdzie 
się kilkanaście takich programików. 
Podczas instalacji oprogramowania 
będziemy pytani o bardzo wiele rzeczy. Na 
początek wystarczy nam jedynie wiedzieć 
to, jakie procesory ma nasza karta 
BlizzardPPC i jaką częstotliwość odchylania 
ma nasz monitor VGA (to ostatnie 
znajdziemy w instrukcji obsługi monitora). 
Pozostałe pytania dotyczące ustawień 
mających wpływ na działanie systemu 


CGX możemy sobie na razie darować i 
przyjąć za każdym razem ustawienia 
domyślne proponowane nam przez 
instaler. WW razie czego - w każdej chwili 
będziemy mogii zmienić te ustawienia już 
po zainstalowaniu systemu. Po instalacji 
powinniśmy uruchomić komputer od 
nowa, aby przyjął wprowadzone przed 
chwilą ustawienia. My jednak wyłączymy 
Amigę, po to, aby podłączyć monitor VGA 
(wg zapewnień producenta BVisionPPC 
pracuje z każdym monitorem VGA 
(producent zaleca jednak monitory o 
przekątnej conajmniej 17" ze względu na 
to, że mniejsze wyświetlacze nie mają 
wystarczających parametrów aby 
wyświetlić dobrej jakości obraz w 
wysokich rozdzielczościach oferowanych 
przez kartę graficzną), na pewno jednak 
karta działa z Daewoo Crystal 14, OptiView 
14 i Belinea 15 - bo z takimi sprawdziłem. 
Za pomocą systemowego programu 
ScreenMode ustawiamy (jeszcze na 
starym monitorze) tryb w jakim chcemy 
pracować, a mamy tych trybów trochę - od 
640 x 480 do 1600 x 1200 przy palecie 8 i 
16-bitowej, przy pełnej palecie (24-bit) 
najwyższą dopuszczalną rozdzielczością 
jest 1152 x 900. Jeśli jednak uznamy, że 
ustawienia fabryczne nam nie pasują, to za 
pomocą programu CGXMode możemy 
ustawić sobie dowolny inny tryb graficzny 
(np. 567 x 123 lub 1234 x 432). Po 
zapisaniu ustawień w programie 
ScreenMode komputer będzie pracował z 
nowymi trybami. Bez względu na wybrany 
tryb po krótszej iub dłuższej chwili - 
ślicznie zgłaszający się z logo systemu 
CyberGraphX komputer - może się 
zawiesić (czasem natychmiast, czasem 
dopiero po kilku ruchach myszą, a nieraz 
nawet po dłuższej chwili. Dlaczego? 
Czyżbyśmy za ciężkie pieniądze kupili 
bubel? Jedną z przyczyn może być 
zasilanie. Już słyszę oburzone krzyki 
"przecież jak kupowałem BlizzardPPC to 
pisaliście o mocniejszym zasilaczu - 
kupiłem sobie przystosowany pecetowy 
250 W a tu znowu zasilacz? Przecież 
mocniejszych chyba zresztą nawet nie ma 
na rynku" Tym razem winy nie ponosi 
zasilacz tylko płyta główna Amigi 1200. 
Konstrukcja ta była opracowywana w 1991 
roku, kiedy szczytem marzeń wydawał się 
twardy dysk 40 MB (2.5 cala), a z 
dodatkowych "żrących prąd” akcesoriów 
nieco prądu pobierały 2 MB pamięci i 
stacja dyskietek. Zarówno ewentualny 
twardziel jak i pamięć (bez większych 
możliwości rozbudowy na płycie) miały 
zaprojektowane złącza w pobliżu wejścia 
zasilania, a stacja dyskietek - specjalny 


kabel prądowy. Napięcie do złącza pod” 


kiapką przechodziło przez cieniutkie ścieżki 
całej płyty, bowiem spodziewano się, że 
tam będą umieszczane rozszerzenia co 
najwyżej 4 MB RAM, a to zasilacz jeszcze 
jakoś wytrzymywał. Amiga 1200 była w 
założeniu popularnym komputerem nie 
przeznaczonym do większej rozbudowy. 


Co innego Amiga 4000 - ta od początku 
była projektowana z myślą o jej 
rozbudowie i w związku z tym zarówno 
zasilanie jak i płytę ma zaprojektowane 
znacznie lepiej (ze względu na przepływ 
prądu). 

Kto wówczas mógł się spodziewać, że 
pamięci i twarde dyski potanieją tak, że 
prawie każdy będzie mógł ich dokładać "ile 
wlezie” (a każda taka dokładka to kolejne 
obciążenie zasilacza, że modne staną się 
wyjątkowo prądożerne, zwłaszcza przy 
rozruchu - napędy CD-ROM, że zamiast 
stosowanej w pecetach metody wymiany 
procesora - zasilacz amigowy będzie 
musiał obsługiwać nie tylko jedną 
podstawową 68020, a dodatkowo jeden 
(na kartach turbo) iub nawet dwa (przy 
karcie BlizzardPPC), a nawet trzy 
(BlizzardPPC+BVisionPPC) procesory. 
Nikomu także nie śniło się, że po 8 latach 
zamiast nowego modelu Amigi z 
odpowiednio dopasowanymi do wymogów 
czasu zasilaniem i płytą główną cały czas 
stara płyta będzie musiała obsługiwać 
coraz to nowe pożeracze prądu. Jeśli to do 
Was nie trafiło: w 1992 roku, gdy A1200 
pojawiła się w sprzedaży podstawowym 
modelem na "profesjonalnym" rynku był 
AT286, a użytkownicy 386SX25 uważali się 
za wybrańców losu. Od tego czasu płyta 
główna peceta zmieniła się kilka razy, 
natomiast my musimy sztukować cały 
czas tę samą piytę główną (w amigach 
escomowskich wymieniono właściwie 
jedynie ROMy z systemem, a płyta 
pozostała ta sama. Różne były metody 
obchodzenia tego problemu. Począwszy 
od skrócenia "przebiegów" po płycie w 
sposób opisany przez Andrzeja 
Wróblewskiego w Magazynie Amiga 7/96, 
poprzez kupno mocniejszego zasilacza, aż 
do korzystania z dwóch zasilaczy (na 
przykład amigowski, i drugi osobny dla 
twardych dysków i napędów CD-ROM. 
Tymczasem już przy BlizzardPPC okazało 
się, że stanęliśmy "na progu”. 
Podłączywszy do Amigi mocny zasilacz z 
regulowanymi napięciami mierzyliśmy z 
kol. Andrzejem Wróblewskim napięcia "po 
drodze". Na wejściu na płytę ustawiliśmy 
idealnie 5V i 12V. Przy złączu kontrolera 
HDD było to już odpowiednio 4,91V i 
11.28V, natomiast na złączu na które 
przypina się Blizzarda - już tylko 3,98V i 
10,06V! Mimo to BlizzardPPC jakoś 
"bezwieszakowo” chodził (było to tuż po 
zainstalowaniu BlizzardaPPC i długo przed 
założeniem BVisionPPC). Ale widać 
zasilacz pracował na progu, bowiem 
dołożenie BVisionPPC z procesorem 
Permedia 2 i 8 MB pamięci graficznej 
okazało się dla niego zbyt silnym ciosem. 
Śledząc przebiegi prądu po płycie (po 
drodze od wejścia do złącza pod klapką) 
dokonaliśmy zaskakującego odkrycia. 
Panowie z phase 5 chyba nie czytali 
instrukcji obsługi (a dokładniej broszurki 
dotyczącej hardware) dołączanej do każdej 
A1200. Otóż złącze krawędziowe, 
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nazwane w powyższej instrukcji "CPU Slot" 
ma trzy miejsca, w których można 
pobierać napięcie 5V, i jedno dla 12V. 
Wygląda na to, że z tych trzech projektanci 
z phase 5 wybrali takie złącze, które jest 
(jadąc po ścieżkach) najbardziej oddalone 
od 'wejścia” i na dodatek najbardziej 
obciążone. Być może w tym szaleństwie 
jest jakaś metoda - ale ja osobiście nie 
rozumiem jaka. Inną przyczyną zawieszania 
komputera, zwłaszcza w "zwykłych" 
Amigach. czy mocno napakowanych 
wieżach jest temperatura. Po 20 minutach 
pracy układy karty BVisionPPC a zwłaszcza 
główny procesor nagrzewają się tak, że 
karta 'głupieje'. No dobrze, powiecie. Ten 
tu truje o jakichś zaszłościach 
historycznych i niepotwierdzonych 
teoriach, a ja mam BVisionPPC, które 
mimo mocnego zasilacza się wiesza i co 
mam z tym fantem zrobić? 

Przyznam szczerze, że sam niezbyt 
wiedziałem co z tym fantem zrobić i 
zmuszony zostałem zaprząc do burzy 
mózgów kolegów Andrzeja 
Wróblewskiego i Grzegorza Fitrzyka. 
Tymczasowo, aby mieć Amigę na chodzie 
bez rozkładania misternej budowli 
powstałej w opisany wcześniej sposób - 
wyrzuciłem sterowniki dla BVisionPPC z 
"devs/monitors" do katalogu 
"storage/monitors" (to nie Windowsy i taka 
operacja jest dozwolona, a bez 
uruchomienia sterownika karta nie domaga 
się swojej daniny prądu i nawet na 
"starym" zasilaczu wszystko działa). 

W końcu problem udało się rozwiązać. 
Obeszło się bez prorokowanego przez kol. 
Wróblewskiego lutowania do płyty 
głównej, czy do złącza krawędziowego. 
Przede wszystkim trzeba było przejść na 
dwa zasilacze. Ten główny (mocniejszy) 
zasilał płytę główną Amigi oraz to co było 
wewnątrz (BlizzardPPC, BVisionPPC, Fast 
_ ATA, stacja dyskietek) i nic więcej. Drugi 
(czyli stary zasilacz Amigi) otrzymał 
przerobione końcówki, tak, aby można do 
niego podpiąć trzy urządzenia IDE (tyle 
mam: dwa twarde dyski i napęd CD-ROM). 

Wprawdzie nawet przy takim 
rozwiązaniu BVisionPPC pracowało "na 
progu” i czasami brakowało prądu do 
uruchomienia komputera (objawy 
identyczne jak przy BlizzardziePPC ze 
słabym zasilaczem), ale zazwyczaj po 
wybraniu "reboot" w takim requesterze 
wszystko było w porządku - do czasu, gdy 
BVisionPPC nie nabrała temperatury 
uniemożliwiającej jej dalszą pracę - co 
powodowało zwis. To udało się rozwiązać 
znacznie prościej. Wystarczył niewielki 
wentylatorek (Uwaga!) koniecznie 12 volt, 
bowiem jakiekolwiek dalsze obciążanie 
"piątki" groziło by kolejną "katastrofą", który 
przyczepiliśmy do ozdobnych listewek na 
górze obudowy Amigi tuż nad BVision. 
Wentylatorek taki nie może mieć jednak 
więcej niż 7 mm wysokości, żeby nie 
zawadzał o kartę Ufff... nareszcie. Teraz 
można się zabrać za właściwy test karty. 
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Początkującym 24-bitowcom (to 
znaczy takim, którzy dotąd nie mieli do 
czynienia z "truecolor graphics' radzę nie 
wyrzucać jeszcze ani starego monitora czy 
telewizora, ani sterowników z 
"devs/monitors". Dlaczego? 

Otóż wszystkie programy, których 
dotąd używaliście - na pewno miały w 
swoich preferencjach ustawiony tryb: PAL, 
DbIPAL tub inny oferowany przez układy 
AGA (bo inaczej nie wyświetlilibyście ich 
na monitorze podłączonym przez gniazdo 
video czy na telewizorze). Zmiana trybu 
ekranu programem Screen Mode - zmieni 
rozdzielczość, ale tylko ekranu 
Workbencha i tych programów, które 
otwierają się na ekranie Workbencha. 
Wszystkie programy, które pracują na 
swoim własnym ekranie (na przykład Scala 
lub Personal Paint) otworzą się w taki 
sposób, jak to zostało wcześniej 
ustawione w programie. A zatem kliknięcie 
na ikonę takiego programu spowoduje... 
zniknięcie obrazu z monitora podłączonego 
do karty GFX. Jeśli jednak mamy jeszcze 
podłączony równolegle (tzn. do gniazda 
Video) stary monitor, lub telewizor do 
composite ekran uruchomionego 
programu pojawi się w "zwykłym" 
palowskim HiResie czy LoResie na starym 
ekranie. Wystarczy teraz - na starym 
monitorze ustawić w preferencjach 
odpowiedni tryb karty GFX i zapisać je 
(ostrożni mogą dać opcję "USE'), a obraz 
"'przeskoczy* nam na monitor VGA i już 
będziemy mogli na nim pracować w 
wysokiej rozdzielczości przy pełnej 
szybkości układów karty GFX. Niestety tak 
samo będziemy musieli postąpić z 
wszystkimi innymi programami, które mają 
własny ekran. Przy takiej dwumonitorowej 
pracy należy zwrócić uwagę na dwie 
rzeczy: 

Po pierwsze: jeśli w ScreenMode 
ustawiliśmy tryb CGX to Workbench 
uruchomi się nam tylko na monitorze VGA. 
Gdy teraz uruchomimy program z własnym 
ekranem - obraz i kursor myszki przejdą na 
monitor PALowski. Jeśli podczas pracy 
potrzebne nam będzie przełączenie 
ekranów (a właściwie w tym przypadku 
monitorów), wystarczy typowa kombinacja 
klawiszy [Amiga] + [M]. 

Drugą sprawą będzie dopasowanie do 
rozdzielczości karty GFX programów, które 
wymuszają tryb ekranu i nie mają 
preferencji pozwalających to zmienić. Tu 
przydadzą się programy do promowania 
np. NewMode, ale o tym napiszę kiedy 
indziej a może ktoś inny, lepiej znający 
temat przedstawi to Czytelnikom. Po 
pewnym czasie jednak wszystko już 
przestawimy i w tym momencie będziemy 
mogli odłączyć stary PALowski monitor. 

Przejdźmy teraz do testów 
praktycznych. Już pierwsze z nich 
pokazują, że warto było wydać nieco 
pieniędzy i męczyć się z instalacją w 
opisany powyżej sposób (zwłaszcza, gdy 
uda nam się ją uruchomić, wbrew temu co 


"nakazuje" instrukcja - we wnętrzu zwykłej 
A1200). 

Ponieważ wcześniej widziałem już jak 
działa CyberVisionPPC w Amidze 4000 - 
spodziewałem się tego. co mogę zobaczyć 
- i nie zawiodłem się, natomiast 
wspomniani koledzy asystujący przy 
uroczystym odpalaniu BVisionPPC byli 
zaszokowani jakością (mimo tego. że "na 
dzień dobry” znów powiesiło się po 20 
sekundach, bo odczepił się prowizorycznie 
przylutowany kabel i mimo tego, że test 
zacząłem od najgorszego z monitorów 
VGA spośród tych, którymi dysponowałem 
- patrz wyżej). 

Szczegółowy test będzie zupełnie 
nietypowy. Po prostu kolejno opiszę jakie 
programy testowałem i jakie mam po 
takich próbach wrażenia. Ale to (niestety) 
dopiero za miesiąc - bowiem nie może być 
tak, aby cały Magazyn Amiga był Pampuch 
Inside. Ponadto w czasie, który mi w ten 
sposób został będę mógł przetestować 
znacznie więcej programów. A akurat w 
tym przypadku - im więcej tym lepiej. 


Podsumowując 


Mimo pewnych (opisanych wyżej) 
problemów - karta BVisionPPC jest na 
pewno warta zakupienia i zainstalowania. 
Trzeba powiedzieć sobie jasno, obraz 
oferowany przez układy AGA jest 
szkodliwy dla oczu, ponieważ nie spełnia 
podstawowej normy bezpieczeństwa jaką 
jest odświeżanie powyżej 75 Hz (dla 
przykładu: odświeżanie obrazu w trybie 
"PAL: Low Res" wynosi zaledwie 50 Hz). 
Natomiast porównanie szybkości układów 
AGA i karty GFX to tak jakby "Syrenkę" 
porównać do "Porsche". 

Szczególnie przydatna taka karta 
będzie dła dwóch grup użytkowników (a są 
to duże grupy): grafików komputerowych, 
co chyba nie wymaga komentarza, oraz 
dla.. giercmanów. Wprawdzie będą 
"musieli" zapomnieć o najstarszych 
gierkach, jednak te najnowsze (Quake, 
Heretic, Napalm itp.) dostają dzięki karcie 
graficznej takiego przyspieszenia, że 
nareszcie można w nie "normalnie" grać. 
Karta ta przyda się także tym wszystkim, 
którzy lubią oszczędzać swoje oczy. Ostry i 
wyraźny obraz znacznie mniej bowiem 
męczy ten nasz 'niewymienialny" narząd. 
Zachwyceni nią zapewne będą także 
fanatycy sieciowych przeglądarek 
BVisionPPC nie dość, że pozwoli im 
bezproblemowo oglądać obrazki na 
stronach WWW w pełnej krasie, to 
dodatkowo skróci czas wyświetlania tych 
obrazków w stosunku do AGA, a to nie 
jest bez znaczenia, gdy nasz monopolista 
telekomunikacyjny co chwilę podnosi cenę 
impulsu. Ocenę końcową wystawię po 
teście szczegółowym. 

Dziękuję kol. Andrzejowi Wróblewskiemu 

za pomoc przy montazu BVisionPPC. 
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Jak już napisałem omawiając 
montaż karty BVisionPPC - 
główną przyczyną 
zawieszania się Amigi 
wyposażonej w zestaw 
BlizzardPPC plus BVisionPPC 
jest temperatura jaką 
wydzielają układy na obu 
tych kartach. Problem ten w 
nieco mniejszym stopniu 
dotyczy Amig włożonych w 
wieżę (co nie znaczy, że nie 


dotyczy). 


Marek Pampuch, Andrzej Wróblewski 


W związku z tą temperaturą należy 
ochłodzić nieco kości układu BVisionPPC. 
Najprostszy (jednak niezbyt elegancki) 
sposób polega na... wycięciu dziury w 
obudowie A1200 nad miejscem, gdzie 
znajduje się Permedia (mniej więcej na 
wysokości klawiszy funkcyjnych F9 i F10i 
włożenie w to miejsce wiatraczka. 

Wiatraczek ten musi być na napięcie 
12V. Wiatraczki pięciowoltowe mają w 
naszej sytuacji same wady: 

- są znacznie droższe i znacznie trudniej 
dostępne niż "dwunastki" 

- mają znacznie mniejszą wydajność 
- a przede wszystkim pobierają napięcie 
5V, które dla obu naszych kart pracuje już 
na granicy wytrzymałości. Ten ostatni 
problem dotyczy zwłaszcza użytkowników 
BlizzardaPPC wyposażonych w procesor 
68040. Pracuje on z napięciem 5V i 
wymaga dodatkowego, zazwyczaj także 
pięciowoltowego wiatraczka. Zarówno 
procesor 68060 jak i karta BVisionPPC 
wymagają napięcia 3.3V. Zapewniają je 
stabilizatory na kartach. Niestety mają one 
małą tolerancję, a zatem napięcie 
doprowadzone do karty BVisionPPC 


poprzez BlizzardaPPC nie może być niższe 
niż 4,75V. Taki właśnie spadek napięcia 
(0,25 V) "gwarantuje" nam płyta główna. 
Wszystko zatem było by w parządku, 
gdyby nie to, że w sieci występują 
wahania prądu, a dodatkowo podczas 
rozruchu dodatkowych urządzeń typu 
twarde dyski czy napędy CD-ROM z tego 
samego zasilacza co Amiga (a to przy 
przerobionych zasilaczach pecetowych jest 
regułą) nasza karta może dostać "o deko” 
za mało prądu. W takim przypadku 
zazwyczaj na ekranie otrzymujemy Guru 
informujące o tym, że SetPatch się 
powiesił. Ano, powiesił się, ale nie dlatego, 
że jest walnięty, czy zawirusowany, a 
dlatego. że pamięć Amigi jest za słabo 
zasilana. Tak może się zdarzać przy 
włączeniu Amigi lub po resecie, kiedy 
urządzenia zewnętrzne rozpędzają się. 
Wystarczy jednak kliknąć na Reboot 
(rozpędzone dyski potrzebują mniej prądu) 
i wszystko chwyci. 

Po tym wywodzie teoretycznym 
widać już chyba, że urządza nas jedynie 
wiatraczek 12V. Taki 0,6 - 0,9 W używany 
do chłodzenia procesorów 486 jest 
najlepszy. Ale... taki też coraz trudniej 
dostać. Nie zaszkodzi zatem nieco większy 
i łatwo dostępny wiatraczek na "Pentium". 

Najpierw musimy taki wiatrak zdjąć z 
radiatora, tak aby powietrze mogło iść "na 
przestrzał'. Wewnątrz zwykłej Amigi jest 
bowiem zdecydowanie za mało miejsca, 
aby zmieścić tam duży radiator (w wieży 
można się zastanawiać). 

Wiatraczek musimy umieścić tak, aby 
powietrze "wpychał" do Amigi. Dlaczego? 
Ano dlatego, że przy małej wydajności 
takiego wiatraka wyciągnięcie ciepłego 
powietrza. zwłaszcza przy wepchnięciu 
fragmentu BVisionPPC z dwiema 
pamięciami graficznymi pod FastEIDE 
może nie dać zadawalających rezultatów. 

Wiatraczek montujemy typowymi 
śrubkami do brzegów dziury w obudowie. 
Teraz pozostaje nam tylko wybór miejsca, 
z którego będziemy zasilać nasz 
wentyłator. Najlepszym miejscem są 
punkty lutownicze znajdujące się na płycie 
głównej tuż obok gniazda zasilania (te 
same, o których pisał kol. Andrzej 
Wróblewski w Magazynie Amiga 7/96). Z 
trzech punktów interesują nas dwa: masa, 
czyli skrajny prawy punkt ("od strony” karty 


BVisionPPC) oraz 12V, czyli skrajny lewy 
punkt lutowniczy. Jeśli macie wątpliwości 
co do ich położenia, to dobrze jest 
podłączyć Amigę do sieci i zbadać napięcia 
miernikiem. 

Do pierwszego (prawego) punktu 
przylutowujemy czarny kabelek 
wentylatorka, do drugiego (lewego) - 
czerwony. I to wszystko. Wentylator 
umieszczony pod dziurą w obudowie jest 
na tyle wysoko nad BVisionPPC, że można 
bez problemu zamknąć obudowę, a 
jednocześnie na tyle nisko, aby dobrze 
ochłodzić zarówno Permedię jak i pamięci. 

(Uwaga!) Ani autorzy artykułu ani 
redakcja nie ponoszą absolutnie żadnej 
odpowiedzialności za skutki wynikłe z 
nieumiejętnego montażu (ani pośrednie, 
ani bezpośrednie). Jeśli nie czujesz się na 
siłach, to zleć opisane czynności komuś 
bardziej doświadczonemu. 

l teraz możemy już praktycznie 
bezproblemowo napawać się jakością 
obrazu z karty GFX. Jednak czym było by 
życie bez problemów. Po przejściu 
heroicznych bojów z montażem I 
chłodzeniem karty BVisionPPC wydawać 
by się mogło, że nic (poza być może 
elektrownią) nie może popsuć nam 
humoru. A jednak, niebezpieczeństwo 
czyha na nas tym razem ze strony karty 
Blizzard PPC (zwłaszcza tej z procesorem 
68060, nie wyposażanym w wiatraczek). 
Podczas pierwszego testu komputer 
zawiesił się po 7,5 godzinach dość ciężkiej 
pracy. Od razu oczywiście zbadałem 
temperaturę układów. Permedia miała 
temperaturę pokojową, natomiast 68060 
się wręcz gotowało. No tak, skoro prawie 
cały czas bawiłem się ImageFXem, który 
jakoś nie może się doczekać wersji na 
PPC, to procesor ten uzupełniony o szybką 
24-bitową grafikę na pewno w tym czasie 
zdążył wykonać o wiele więcej operacji niż 
z tym samym programem na powolnej 
AGA. Czyżby czekało mnie zakładanie 
kolejnego wentylatora? Na razie nie, ale... 
zobaczymy. 

Nieco inny problem, tym razem 
związany z zasilaniem - mogą mieć 
użytkownicy wieżowych A1200. Udało się 
ten problem jednak rozwiązać. W tej chwili 
pertraktujemy z autorem, aby podzielił się 
swoimi doświadczeniami nie tylko z 
odwiedzającymi listę dyskusyjną. 
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Casablanca 


Casablanca to bardzo 
niepozorne urządzenie 
wyglądem przypominające 
tuner satelitarny albo nieco 
większy magnetowid VHS. 
Pozory jednak mylą bo oto 
pod tą skromną powłoką czai 
się zestaw, który łączy w 
sobie cechy aż czterech 
urządzeń potrzebnych do 
zgrabnego zmontowania 
filmu wideo. 


Tadeusz Talar 


Dzięki firmie EUREKA do naszej 
redakcji trafiła Casablanca, kultowe już 
niemal urządzenie do montażu 
nieliniowego niemieckiej firmy 
MacroSystem. Choć często o nim 
wspominaliśmy na łamach MA to tak 
naprawdę dopiero teraz możemy się 
przyjrzeć temu "innemu obliczu Amigi”, bo 
nie da się ukryć iż sercem Casablanki jest 
właśnie Amiga. Ponieważ poza tym, że 
jestem fanem Amigi zarabiam na życie 
jako montażysta telewizyjny Szefostwo 
MA powierzyło w moje skromne ręce 
bardzo odpowiedzialne zadanie 
przetestowania tego urządzenia. Od razu 
zaznaczę, że w swej pracy korzystam z 
systemów montażu nieliniowego AVID 
MediaComposer 1000 oraz AVID 
MCXPress, i to już od ponad trzech lat, 
stąd moje przyzwyczajenia i naleciałości 
mogły potencjalnie przeszkadzać w 
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obiektywnym spojrzeniu na Casablankę, 
która do profesjonalnego użytku 
(przynajmniej w wersji podstawowej) 
przeznaczona nie jest. Dlaczego? o tym 
nieco później ... Na razie przyjrzyjmy się 
nieco samemu urządzeniu i jego 
parametrom. Testowana Casablanca 
posiadała procesor 68060 (a więc była to 
najszybsza dostępna obecnie wersja 
urządzenia), 16 MB RAM, dysk twardy 9 
GB oraz zamontowaną opcję DV czyli 
możliwość obróbki materiałów zapisanych 
w coraz bardziej popularnym cyfrowym 
formacie sygnału wideo. Po odchyleniu 
przedniej ścianki urządzenia można także 
zauważyć zaślepione miejsce na 
przenośny twardy dysk oraz stację 
dyskietek dzięki której możemy instalować 
oprogramowanie. Łączność ze "światem 
zewnętrznym” zapewniają umieszczone z 
tyły urządzenia gniazda VIDEO IN i VIDEO 
OUT typu Y/C (lub SVHS jak kto woli) oraz 
stereofoniczne AUDIO IN i OUT, 
zrealizowane na klasycznych gniazdach 
typu CINCH (lub RCA jak kto woli), oprócz 
tego z tyłu testowanego urządzenia 
możemy znaleźć złącze typu SCART/EURO 
na którym znajduje się wyjściowy sygnał 
audio i wideo oraz gniazdo MiniDV (I-Link) 
służące do przesyłania do i z Casablanki 
cyfrowego sygnału wideo i audio np. z 
kamkodera pracującego w formacie DV. 
Dla wygody użytkownika urządzenie 
posiada drugie wejście sygnału audio i 
wideo, ukryte pod klapką, na przedzie 
Casablanki. Z tyłu urządzenia umieszczono 
także gniazdo do podłączenia niezbędnego 
do obsługi trackball'a i opcjonalnej 
klawiatury (której w testowanym modelu 
nie było). Oczywiście w zestawie możemy 
znaleźć wszystkie przewody i kabelki 
potrzebne do zintegrowania Casablanki z 
posiadanym sprzętem wideo. Co ciekawe 
możliwość konwersji sygnału Composite 
(CVBS) który jest z reguły odprowadzany z 
wielu magnetowidów przewodami typu 


" Windowsami 


CINCH na postać akceptowalną przez 
zainstalowane w CASABLANCE gniazda 
Y/C zapewniają właśnie dwa takie 
niepozorne adaptory/kabelki. Wraz z 
testowanym urządzeniem dostarczony był 
niemiecko-angielski podręcznik, dyskietki 
zawierające system operacyjny Casablanki 
w wersji 2.45 pl (pl oznacza polskiej), nowy 
system 2.99.53 pl w bardzo stabilnej ale 
jednak wersji beta, dyskietka z czcionkami 
polskimi oraz pokaźną kolekcję 
dodatkowych modułów programowych 
rozszerzających możliwości oryginalnego 
systemu Casablanki (nie wchodzą one w 
skład zestawu podstawowego i trzeba je 
kupić oddzielnie). Pluginy te stanowią 
jednak tak obszerny temat iż pozwólcie, że 
poświęcę im odrębny artykuł. Na wstępie 
dorzucę jeszcze dane techniczne 
urządzenia zgromadzone w Tabeli 1 
pozwalające zorientować się w 
potencjalnych możliwościach Casablanki, 
ale ponieważ dane techniczne danymi 
technicznymi a życie życiem to ... 

Już na początku, po rozpakowaniu 
wielkiego pudła, można odnieść 
pozytywne wrażenia. Instalacja Casablanki 
jest czynnością o stopniu skomplikowania 
nie większym niż podłączenie normalnego 
magnetowidu. Co więcej z instrukcją 
obsługi cała operacja zajmuje zaledwie 
parę minut, po czym wystarczy wcisnąć 
jedyny zresztą przycisk umieszczony na 
obudowie Casablanki i całość rusza bez 
najmniejszego zająknięcia. Nie potrzebne 
jest żmudne kalibrowanie czy dostrajanie 
poszczególnych składników systemu, 
znane mi choćby z konfiguracji pod 
NT Avida MCXPress'a, 
Casablanka od razu jest gotowa do 
działania, no może nie do końca, trzeba 
przecież zainstalować system. W tym 
miejscu chciałbym wspomnieć o 
specyficznym sposobie instalacji 
oprogramowania. Przy wyłączonej 
Casablance wkłada się po prostu dyskietkę 
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(z systemem, modułem dodatkowym itp.) 
do wbudowanej stacji dysków, a następnie 
włącza urządzenie. Potem możemy już 
tylko czekać aż urządzenie samo dokona 
instalacji zawartego na dyskietce 
oprogramowania ... i to tyle! Przy okazji 
zauważyłem, że procedura instalacji 
stanowi swoistą próbę nerwów (w 
porównaniu do analogicznej operacji na 
komputerze) dla osoby przyzwyczajonej do 
śledzenia krok po kroku jej przebiegu. Na 
ekranie podłączonego monitora/telewizora 
podczas instalacji widnieje jedynie logo 
Casablanki poza tym nie dzieje się nic, aż 
do momentu gdy na końcu pojawia się 
komunikat o zakończeniu instalacji. 
Pomimo kolejnej analogii z Amigą 
(samobootujące się dyskietki) przyjęty 
system plików niestety nie jest zgodny z 
amigowskim OFS/FFS-em, a szkoda bo 
pewne dane (czcionki, obrazki) można było 
by łatwo przenosić na twardy dysk 
Casablanki. W testowanym urządzeniu od 
razu zainstalowana była wersja beta 
nowego systemu, jak już wspomniałem, 
nad wyraz stabilna (jedynie raz podczas 
próby usunięcia policzonego fragmentu 
klipu dźwiękowego pokazała się zielona 
tabliczka informująca w całkiem 
niezrozumiały zresztą sposób o 
wystąpieniu błędu). Tak nawiasem mówiąc 
interfejsu użytkownika i filozofii działania 
systemu Casablanki nie można porównać z 
żadnym ze znanych mi programów do 
nieliniowego montażu filmów wideo. Ani 
produkty Avid'a, ani Adobe Premiere czy 
interfejsy Media100, ULEAD MediaStudio 
Pro czy nawet starszego brata Casablanki 
systemu VLab Motion - MovieShop 
(obecnie DraCo). Może z tą filozofią to 
lekko przesadzam, są bowiem pewne 
elementy wspólne z innymi systemami 
montażu nieliniowego, niemniej generalnie 
to co obserwowałem na ekranie 
Casablanki było dla mnie zupełnie czymś 
nowym. Nie oznacza to jednak że mało 
funkcjonalnym, wręcz przeciwnie. Na 
głównym ekranie w bardzo hierarchiczny 
sposób umiejscowiono "gadżety 
prowadzące w bardzo intuicyjny sposób do 
kolejnych sekcji systemu używanych przy 
tworzeniu materiału. (Uwaga!) Bardzo 
przepraszam za to że w tym artkule 
kompletnie brakuje screenshot'ów, ale co 
zrobić skoro pomimo podobieństwa 
systemów nie można na dyskietce 
Casablanki zapisać zawartości 
wyświetlanego przez nią ekranu. 
dociekliwym proponuję zajrzeć na 
internetową stronę firmy MacroSystem: 
http://www.macrosystem.de gdzie można 
całkiem fajnie pobawić się wirtualnym 
interfejsem Casablanki, myślę też iż uda 
mi się namówić Szefostwo MA na 
ściągnięcie i umieszczenie strony Macro 
System na jednym z kolejnych kompaktów 
MA. 

Poniewaz chciałem 0d razu 
spróbować coś na szybko zmontować po 
ustawieniu parametrów systemu tj. 
zegara, szybkości działania trackball'a itp. 


itd. od razu przeszedłem do sekcji 
deklarowania parametrów tworzonego 
projektu. Tutaj zatrzymałem się na chwilę 
by wybrać odpowiednią jakość obrazu i 
dźwięku z jaką chcę pracować. Trzeba 
przyznać, że jest w czym wybierać, bo 9 
GB dysku może pomieścić w zależności od 
wybranej jakości od ok. 5 godzin (w 
przypadku niskiej jakości Long Play) do ok. 
40 minut (jakość Broadcast/BetacamSP) 
wgranego materiału. Nie bez znaczenia ma 
również wybór jakości dźwięku Mozemy 
wgrać ok. 13 godzin dźwięku o jakości 
VCR mono (pasmo do ok. 7 kHz), ale już 
tylko 84 minuty HIFI stereo. Wspomniane 
przeze mnie wartości mają charakter 
orientacyjny ponieważ trzeba jeszcze 
pamiętać o pozostawieniu wolnego 
miejsca na dysku które zajmą policzone 
efekty wykonywane na  sklejkach 
(transition) albo całych ujęciach (image 
processing. motion effects oraz choćby 
generowane napisy). Czytelne wskaźniki 
na dole ekranu informują nas także o 
bieżącym zapełnieniu dysku. Natomiast 
obraz w tworzonym przy użyciu Casablanki 
filmie video nie musi posiadać klasycznych 
proporcji 4:3 ale co istotne w dobie 
pojawiania się coraz częściej telewizorów i 
kamkoderów pracujących w systemie 
PALplus można edytować materiał o 
proporcjach obrazka 16:9. 

Po określeniu parametrów projektu 
wystarczy puścić taśmę w magnetowidzie 
i przejść do sekcji ustawiania parametrów 
obrazu (VIDEO SETTINGS). Zgromadzone 
tu suwaczki pozwolą skorygować nieco 
wgrywany do Casablanki materiał wideo 
Jest to istotne zwłaszcza w przypadku gdy 
mamy zamiar montować materiały ze 
starych taśm VHS, które jak wiadomo pod 
względem parametrów obrazu wideo 
czasem bardzo się "rozchodzą". 


Digitalizacja 


Kolejną czynnością jest digitalizacja 
materiału, czyli popularne "wgrywanie" na 
twardy dysk ujęć wideo. W tym miejscu 
warto zaznaczyć, iż Casablanka nie potrafi 
w żaden sposob sterować magnetowidu 
"podającego" (poza jednym ale i tak 


ograniczonym wyjątkiem tj. przesuwu 
taśmy do indeksów zapisanych na 
kasetach DV), wszystkie ujęcia trzeba 
"wgrywać z palca" tzn. uruchomić 
magnetowid, uruchomić nagrywanie w 
Casablance, a na końcu ujęcia wyłączyć 
nagrywanie w Casablance i dopiero 
ręcznie magnetowid. Dlaczego ta 
kolejność jest ważna, ano dlatego, iż 
wyłączenie odtwarzania w magnetowidzie 
przed zatrzymaniem zapisu w Casablance 
powoduje  rozsynchronizowanie się 
dźwięku i obrazu 'wgranego' ujęcia. Z 
profesjonalnego punktu widzenia, choć 
cały czas zaznaczam, iż Casablanka nie jest 
przeznaczona dla tego typu zastosowań, 
brak jest jeszcze systemu TIME CODE'ów 
(choć niektóre kamery Hi8, SVHS oraz DV 
takowy rejestrują przy zapisanym materiale 
na kasecie). Jednak bardzo mocną stroną 
digitalizacji Casablanki jest jakość, a 
właściwie brak utraty jakości wgranego 
materiału. Przy użyciu dobrych nagrań w 
trybach SVHS, Hi8 praktycznie nie 
jesteśmy wstanie zauważyć strat, 
natomiast przy próbach z sygnałem 
doprowadzonym do Casablanki z 
profesjonalnego cyfrowego recordera DV, 
oraz z player'a BetacamSP (po kablu Y/C 
niestety, szkoda że nie komponent YUVW 
obraz (oraz jego parametry, co zresztą sam 
"naocznie" sprawdziłem) jest wprost 
rewelacyjny. Po wgraniu ujęcia Casablanka 
automatycznie przypisuje mu nazwę (którą 
możemy zmienić, lecz nie jest to szczerze 
mówiąc wygodną czynnością przy użyciu 
trackball'a i pokazującej się na ekranie 
"wirtualnej"  klawiaturki, lepszym 
rozwiązaniem jest zakup dodatkowej 
klawiatury od komputera PC) i od tej pory, 
gdy jest on już w cyfrowej postaci na 
dysku Casablanki można nim do woli 
manipulować bez obawy o jakość 
zawartego w nim materiału. 


Edycja 


W tym momencie możemy przystąpić 
do właściwego montażu filmu. W 
przypadku systemów nieliniowych jest to 
prawdziwa przyjemność, nie trzeba ciągle 
przewijać taśmy w magnetowidzie 
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podającym i rekorderze, można dowolnie 
zmieniać kolejność zmontowanych w ujęć 
(np, wmontować ujęcie przed innym 
ujęciem czy też wręcz montować 
sekwencję "od tyłu”), mamy 
natychmiastowy dostęp do wybranego 
ujęcia, a ponadto bez problemu możemy 
wykonywać na sklejkach efekty typu A/B 
Roll czyli mówiąc po polsku wymagające 
do ich wykonania dwóch magnetowidów 
odtwarzających oraz sterowanego 
stolikiem edycyjnym miksera wizji. 
Casablanca posiada wszystkie te zalety 
integrując w sobie funkcje przynajmniej 
trzech magnetowidów, miksera wizji, 
procesora wizji, generatora napisów, 
prostego miksera audio, generatora 
sygnałowego no i oczywiście stolika 
edycyjnego. Pryglądając się ekranowi 
sekcji edycji trzeba przyznać że i na tym 
polu konstruktorzy Casablanki okazali się 
oryginałami rezygnując z klasycznej linijki 
czasu (TIME LINE) na której buduje się 
sekwencję wideo, na rzecz zgrubnego 
wydawałoby się na pierwszy rzut oka 
STORYBOARD'U, pamiętającego czasy 
montazu taśm filmowych na specjalnych 
drabinkach. Jednak jest to więcej mówiący 
i bardziej intuicyjny sposób przedstawienia 
budowanej sekwencji wideo szczególnie 
dla osób, które mają bardzo mało do 
czynienia z komputerami natomiast dużo 
zajmują się filmem. Czytelną jest też 
prezentacja poszczególnych wgranych do 
Casablanki klipów gdzie oprócz nazwy 
pokazywany jest obrazek pierwszej ramki 
klipu, ale jak na mój gust powinna istnieć 
możliwość przełączania pomiędzy samym 
opisem a opisem wraz z obrazkiem 
ponieważ na ekranie mieści się 
jednorazowo jedynie 12 klipów i przy 
większych produkcjach trzeba często 
przesuwać suwakiem zawartość pola z 
klipami (tzw. BIN'u) w poszukiwaniu tego 
jednego, który w danym momencie 
chcemy włożyć na STORYBOARD. Inną 
zaletą systemu nieliniowego montażu przy 
użyciu Casablanki jest precyzja z jaką 
łączone są ze sobą poszczególne ujęcia 
sięgająca 1 ramki. Tu nie ma miejsca na 
często spotykane w liniowych montażach 
zjawisko "ślizgania się" magnetowidu czy 
"gubienia" ramek. W sekcji Wyrównywania 
(TRIM) Casablanki możemy precyzyjnie 
określić odkąd dokąd ma trwać ujęcie. W 
tym celu przy uzyciu trackball'a stawiamy 
tzw. znaczniki wejścia i wyjścia. Przy 
scenach dialogowych gdzie ważna jest 
precyzja "przycięcia" dźwięku pomoże nam 
w tym specjalny wskaźnik pokazujący 
widmo dźwięku na którym wyraźnie 
możemy dostrzec gdzie zaczyna się słowo, 
muzyka czy kończy cisza. Wyrównane 
klipy układamy na STORYBOARD tworząc 
gotową sekwencję wideo W każdej chwili 
możemy podmienić klip na inny lub też 
wyciąć go bezpowrotnie Klasyczne 
przebitki realizuje się poprzez opcję 
Wstawiania (INSERT). W tym wypadku w 
dowolny klipu znajdującego się na 
STORYBORDZIE możemy wstawić obraz 
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video z innego klipu lub klipów, przy czym 
operacja ta nie narusza dźwięku klipu 
oryginalnego. Muszę przyznać, że po kilku 
godzinach udało mi się już całkiem 
sprawnie posługiwać mechanizmem 
budowania sekwencji wideo w 
Casablance. Taki filmik zbudowany jest na 
tzw. ostrych cięciach (ang. CUT) ale jak już 
wspomniałem nic nie stoi na przeszkodzie 
by przejścia pomiędzy klipami miały 
wyglądać inaczej. 


Efekty 


Casablanca to całkiem bogate 
urządzenie efektowe. Już podstawowy 
zestaw 20 efektów przejścia 
(TRASITIONS) wystarcza praktycznie do 
90% zastosowań. Znajdują się tam obok 
często stosowanych efektów typu 
przejście z jednego obrazu w drugi poprzez 
określony kolor (najczęściej stosuje się 
kolor biały albo czarny) COLORFADE czy 
też miękkiego przejścia pomiędzy 
obrazkami CROSSFADE, tak zbajerowane 
jak np. efekt odsłanianej kartki (PAGE 
CURL), eksplozji czy rotacji 3D. Nie mogło 
również zabraknąć w tym zestawie efektu 
PIP czyli tworzenia obrazu w obrazie oraz 
różnego rodzaju roletek, przesłonek itp. itd. 

Oprócz efektów przejścia możemy 
zastosować na klipach stanowiących 
STORYBOARD efekty przetwarzające 
obraz (IMAGE PROCESSING). Jest to 
kolejna mocna strona Casablanki. Efekty 
lustra, sołaryzacji, płaskorzeźby czy 
negatywu to tylko niektóre bardziej znane 
z bogatej liczącej 21 pozycji listy efektów 
przetwarzających obraz. Z mniej znanych i 
spotykanych w innych systemach montażu 
nieliniowego na uwagę zasługuje efekt 
stabilizacjj obrazu pozwalający 
wygładzić rezultat działalności 
drżącej rączki operatora kamery. 

Niestety przy sprzęcie na tym 
pułapie cenowym nie ma mowy o 
odtwarzaniu tych efektów w 
czasie rzeczywistym. Casablanca 
musi przeliczyć wszystkie efekty, 
w przeciwnym razie w trakcie 
odtwarzania filmu zobaczymy na 
ekranie niebieską planszę 
informującą nas o tym, iż w tym 
miejscu znajduje się właśnie nie 
policzony efekt. Pewnym bardzo 
kompromisowym rozwiązaniem 
jest możliwość podglądu w czasie 
rzeczywistym efektu. Niestety 
otwierane w tym celu okienko jest 
tak małe że czasami trudno się 
zorientować jak będzie wyglądać 
rezultat policzonego efektu (nb. 
wada ta ciągnie się za firmą 
MacroSystem jeszcze od czasów 
VLab Motion i programu 
MovieShop). Natomiast jeśli 
przyjrzymy się relacji czasu efektu 
do czasu jego przeliczenia 
Casablanka wypada całkiem 




















Stereo-cinch z przodu i z tylu (typ. 22 kOhm) 


nieźle. W zależności od stopnia 
skomplikowania efektu oraz przyjętej 
jakości tworzonego filmu efekt trwający 1 
sekundę może być tworzony od ok. 15 
sekund przy prostym miękkim przejściu do 
nawet paru minut przy efektach semi-3D. 
Tym którzy są zszokowani wiadomością, 


« że aż tyle będą musieli czekać, śpieszę. 


poinformować iż Avid MCXPress, który w 
podstawowej konfiguracji też musi liczyć 
wszystkie efekty, na PC-cie z Pentium 200 
MMX nie radzi sobie dużo szybciej (rząd 
kilkunastu procent lepiej) a o Adobe 
Premiere działający na podobnej 
konfiguracji nawet nieco wolniej od 
Casablanki! Niecierpliwym polecam 
jedynie przypisanie efektu do 
poszczególnych klipów i sklejek, z 
jednoczesnym odłożeniem właściwego 
generowania na później. Casablanka 
bowiem przelicza wszystkie efekty 
automatycznie przed zgraniem utworzonej 
sekwencji wideo na taśmę. 


Funkcje specjalne 


W większości zastosowań zachodzi 
konieczność rozpoczęcia nagrania obrażem 
kontrolnym (np. klasycznych 75% pasków) 
następnie chwiłą czerni i dopiero później 
nagrania zmontowanego filmu. Tu kolejny 
plus dla Casablanki, wszystkie wymienione 
wyżej elementy tzn. obraz kolorowych 
pasków, czerń a także inne specjalne 
elementy jak np. symulacja szumu 
telewizyjnego czy kreowania klipu 
stanowiącego kolorowe tło można 
utworzyć bezpośrednio w Casablance. 
Uwalnia to użytkownika od posiadania 
specjalnego generatora sygnałowego czy 
choćby symulowania czerni poprzez 















Magazyn Amiga 04, 1999 





HARDWARE 





nagrywanie obrazu z kamery której 
obiektyw jest zasłonięty czarnym krążkiem 
ochronnym. Przydatne mogą być też tzw. 
MOTION EFFECTS czyli wszelkiego 
rodzaju zwolnienia oraz przyspieszenia 
obrazu a także możliwość generowania 
stopklatek (FREEZ FRAME). Trzeba 
przyznać, że Casablanka całkiem sprawnie 
tworzy tego rodzaju efekty, ale warto 
zwrócić uwagę, że wymienione w tym 
podpunkcie efekty powodują powstanie 
nowych klipów co zajmuje dodatkowe 
miejsce na dysku. 


Generator napisów 


Na koniec opisu "wizyjnej" części 
funkcjonowania Casablanki zostawiłem 
kolejną funkcję "zaszytą w Systemie 
urządzenia, której realizacja w klasycznym 
zestawie do montażu wideo wymagała by 
zakupu generatora napisów lub np. 


włączenia w tor wizji Amigi z genlock'iem. 


W Casablance dołączanie napisów do 
tworzonego filmu jest czynnością szalenie 
prostą, choć ze względu na to iż napis to 
też efekt który trzeba policzyć, 
czasochłonną. Mamy do swej dyspozycji 
kilka sposobów wprowadzania tekstu, od 
zwykłych stojących plansz do różnego 
rodzaju podpisów (subtitles), napisów 
przesuwających się w pionie (roll) i w 
poziomie (crawii). Tekst może być pisany 
kiikoma rodzajami czcionek (w systemie 
testowanej Casablanki znajdowało się kilka 
czcionek z polskimi znakami), możemy 
nadawać także różne atrybuty takie jak 
pochylenie, obrys czy cień. Mamy 
możliwość swobodnego wyboru koloru 
napisu ale może być on tytko jednolity, 
żadnych gradientów, wzorków czy też 
obrazków wstawianych jako kolor napisu. 
Trzeba przyznać że od strony możliwości 
i funkcjonalności moduł generatora 
napisów jest potraktowany nieco po 
macoszemu w systemie Casablanki, 
choć z drugiej stktony efektem jego 
działania są ładne, wygładzone napisy 


Multilayering 
W tym miejscu chciałbym 
wspomnieć o ciekawej funkcji 


pozwalającej na wykonywaniu kilku 
efektów na tym samym fragmencie 
materiału. Otóż można przy użyciu 
specjalnej funkcji utworzyć nowy klip na 
podstawie klipu z policzonym efektem, 
taki nowy klip można poddać innemu 
efektowi, i znowu utworzyć kolejny klip 
itd. itp. w ten sposób można w łatwy 
sposób kumulować różne efekty których 
normalnie wydawałoby się nie można 
osiągnąć. Przykładem może być tu 
opisany w instrukcji obsługi przykład 
tworzenia sekwencji ujęć symulującej 
książkę z przewracającymi się kartkami, 
innym zastosowaniem może być 
wykonanie efektu eksplozji na klipie 
zawierającym obrazek w PIP-ie. 
Umiejętne zastosowanie MultiLayeringu 
pozwala na uzyskanie niesamowitych 
rezultatów. 


Obróbka dźwięku 


Filozofia obrana przez autorów 
Casablanki zakłada, iż udźwiękowienie 
tworzonego filmu przeprowadzamy na 
końcu po zmontowaniu obrazków. 
Abstrahując od tego czy jest to założenie 
słuszne (często zachodzi potrzeba 
montażu pod muzykę np. przy tworzeniu 
wideoklipów) czy też nie, odniosłem 
wrażenie, iż obróbka dźwięku stoi na 
gorszej pozycji w porównaniu z ogólną 
funkcjonalnością Casablanki. Zasadniczo 
do naszej dyspozycji, oprócz ścieżki 
dźwiękowej klipu mamy jeszcze dwie 
inne, umownie przeznaczone dla 
komentarza oraz tła muzycznego. 
Oczywiście nic nie stoi na przeszkodzie 
by na obydwu dodatkowych śladach 
grała jakaś muzyczka, lub też znalazł się 
tam np. dubbing w wykonaniu dwóch 
osób. Można swobodnie miksować 


poziom dźwięku pomiędzy tymi śladami, 
ale możliwość kreowania łagodnego 
wzrostu poziomu dźwięku (FADE IN) jaki 
i jego wolnego ściszenia (FADE OUT) 
jest zarezerwowana jedynie dla początku 
oraz końca klipu muzycznego Nie ma 
możliwości łagodnego wyciszenia w 
trakcie trwania klipu a ewentualne 
zmiany głośności odtwarzania dźwięku 
odbywają się niestety w sposób 
skokowy. Po za tym po udźwiękowieniu 
materiału trzeba przeliczyć wszystkie 
ślady dźwiękowe gdyż operacje audio 
nie są wykonywane w czasSie 
rzeczywistym. Tu kolejny kamyczek do 
ogródka Casablanki, po przeliczeniu 
dźwięku jakakolwiek modyfikacja 
"wizyjnej" strony Storyboardu powoduje 
konieczność powtórnego przeliczenia 
dźwięku. Choć Casablanka robi to dość 
sprawnie to jednak na dłuższą metę jest 
to uciążliwe. 


Podsumowanie 


Po prawie dwóch tygodniach 
intensywnego "męczenia" Casablanki 
doszedłem do wniosku, iż oferowane 
przez nią możliwości i filozofia działania 
preferuje ją jako urządzenie 
przeznaczone raczej do  semi- 
profesjonalnego użytku oraz jako cenne 
narzędzie dla zamożniejszych 
wideoamatorów o duszy filmowca. Nie 
ma co ukrywać, cena urządzenia 
zwłaszcza z opcją DV i procesorem 
68060 jest stosunkowo wysoka, ale 
porównująć ją z ceną zestawu 
składającego się z co najmniej dwóch 
magnetowidów np. SVHS, miksera 
wizyjnego, korektora obrazu, generatora 
napisów i zaawansowanego stolika 
edycyjnego, już stanowi atrakcyjną 
alternatywę a gdy dorzucimy do tego 
komfort edycji i bardzo dobrą jakość 
obrazu okazuje się, iż szala przechyla się 
ewidentnie w stronę produktu firmy 
MacroSystem. 
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TECHNO 


Po dwóch odcinkach 
poświęconych raczej teorii 
niż praktyce, powoli 
zbliżamy się do części 
bezpośrednio związanej z 
wykorzystaniem technologii 
CD. W tym odcinku mowa 
będzie o najczęściej 
spotykanych formatach 
logicznych płyt CD-Rom. 


Michał Kożusznik 


Cały system plików jest opisany w 
TOC'u (Table Of Contents). Jak na 
poważny nośnik przystało, musi on móc 
wylegitymować się także innymi danymi 
jak nazwa płyty, data stworzenia itp. 
Właściwie w porównaniu z innymi 
nośnikami CD-Rom posiada ich wyjątkowo 
wiele. A ich mnogość zawdzięczamy 
wydawcom na których potrzebę zostały 
stworzone. Zapisane są one w tzw: 
Primary Volume Descriptor (w skrócie 
PVD), który także zawarty jest w TOC'u. 


PVD 


Dła osób nagrywających płyty 
prywatnie tylko parę z nich ma znaczenie. 
Jednak warto zapoznać się ze wszystkimi 
jako, że programy oferują możliwość 
zdefiniowania ich wszystkich. Zanim 
jednak to nastąpi należy poznać dwa 
terminy: 

a-characters to zestaw znaków 
składający się tylko z dużych liter od A do 
Z, cyfr od O do 9 oraz następujących 
symboli: !"%8'()=+,-./:;<> ?_ 

d-characters to zestaw liter i cyfr 
podobnie jak w a-characters lecz z symboli 
dozwolony jest tylko znak podkreślenia. 
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A teraz pola które składają się na PVD: 

Volume Name: definiuje nazwę, która 
będzie reprezentowała płytę w systemie. 
pole to może zawierać do 32 znaków z 
zestawu a-characters jednakże nazywając 
płytę należy pamiętać o systemie pod 
jakim będzie ona odczytywana. Może się 
na przykład zdarzyć, że któryś z symboli w 
danym systemie ma jakieś specjalne 
znaczenie i płyty nie będzie można 
otworzyć. Dodatkowo w celu zwiększenia 
kompatybilności (domyślnie do standardu 
1509660-1). niektóre programy 
nagrywające ograniczają ilość znaków w 
tym polu do 12 a także mogą nie dopuścić 
do użycia innych symboli niż znak 
podkreślenia. 

To było jedyne pole, które musi być 
wypełnione. Jako pierwszego znaku 
można w nim użyć znaku podkreślenia. 
Użycie pozostałych, wymienionych poniżej 
jest opcjonalne i nie ma wpływu na 
korzystanie z nośnika, lecz pierwszy znak 
nie może być znakiem podkreślenia. 

System Name: nazwa systemu 
operacyjnego pod którym aplikacja ma 
zostać uruchomiona. Pole ma znaczenie 
czysto informacyjne (nie wpływa na 
faktyczną możliwość uruchamiania 
programów). Nazwa może się składać z 
maksymalnie 32 znaków należących do a- 
characters. 

Volume Set Name: nazwa jaką można 
nadać grupie płyt wchodzących w skład 
jednego zestawu. Pole może zawierać 32 
znaki z zestawu d-characters. 

Publishers Name: pole to służy do 
identyfikacji wydawcy płyty i może składać 
się z aż 128 znaków a-characters. 

Data Preparers Name: pole 
zawierające informacje o autorze 
zawartości płyty. Może zawierać takze 128 
znaków a-characters. 

Application Name: jeśli dane na CD 
wymagają specjalnej aplikacji/ programu, 
pole to powinno zawierać jego nazwę 
składającą się z maksimum 128 znaków a- 
character. 

Copyright File Name: Jeśli autor 
danych znajdujących się na płycie umieści 
w głównym katalogu (ang. root) plik z 
informacją o prawach autorskich, jego 
nazwę można także podać w tym polu. 
Nazwa musi składać się z ośmiu znaków 
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nazwy i trzech rozszerzenia (8+3) z 
zestawu d-characters. 

Abstract File Name: zawiera nazwę 
pliku (jesli takowy istnieje) znajdującego 
się w głównym katalogu. opisującego 
zawartość krążka; nazwa wg. schematu 
8+3, znaki d-characters. 

Bibliographic File Name: w polu tym 
można umieścić nazwę pliku znajdującego 
się w dowolnym podkatalogu a 
zawierającego informacje bibliograficzne 
(np. numer ISBN) na temat zawartości 
płyty. nazwa pliku: 8+3 d-characters. 

Creation, Modification, Expiration, 
Effective Date Fields: cztery osobne pola 
zawierające datę kolejno utworzenia, 
modyfikacji, upłynięcia czasu użytkowania i 
jego rozpoczęcia. Daty muszą być zapisane 
w następującym formacie: rok, miesiąc, 
dzień; godzina, minuta, sekunda. Ma to 
znaczenie tylko dla programów 
wymagających wpisania ich 'z ręki'. Np. 
Burn It reprezentuje te daty w postaci 
bardziej przejrzystej i umożliwia ustawienie 
ich za pomocą GUI. 

To już wszystko odnośnie PVD. Czas 
wymienić najbardziej popularne formaty 
logiczne płyt z danymi - czasem zwane 
filesystemami. 


Filesystemy 


High Sierra Format (HSF) - jest to 
jeden z pierwszych formatów 
opracowanych dla CD. Został on 
zaproponowany przez firmę High Sierra 
Group. W późniejszym czasie na jego 
podstawie stworzono standard ISO 9660. 
HSF w dniu dzisiejszym to już tylko 
historia, jednakże oprogramowanie 
amigowe (w przeciwieństwie do 
"grzybowego” potrafi odczytać te dyski. 

ISO 9660 - główny standard opisujący 
logiczny format płyt CD DATA. Standard 
w fazie projektu właściwie nie posiadał 
żadnych ograniczeń. Jednakże na potrzeby 
istniejących ' wówczas systemów 
komputerowych podzielono go na trzy tzw. 


poziomy. 

Level 1 to wersja standardu 
opracowana z myślą o bardzo 
ograniczonych systemach plików. 
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Ograniczenia te przeniesiono do tego 
podformatu. Dodano też inne: 

- nazwa pliku musi zawierać maksymalnie 
osiem liter należących do d-characters 
- rozszerzenie pliku musi żawierać nie 
więcej niż 3 litery d-characters 

- nazwa podkatalogu nie może zawierać 
więcej niż osiem znaków - także d- 
characters. 

- maksymalna 
podkatalogów to 8 
- plik musi być nagrany jako ciągły 
strumień danych w przeciwieństwie do 
większości filesystemów dla HDD i FDO, 
gdzie plik mógł być fragmentami 
rozrzucony po całym dysku a w tablicy 
alokacji znajdowały się adresy kolejnych 
kawalków. Umożliwia to zapisanie 
identyfikację położenia pliku tylko za 
pomocą jego adresu początkowego i 
długości. 

Level 2 - jest rozszerzeniem 
podformatu poprzedniego, jednakze nie 
ma ograniczeń co do długości nazw. 

Level 3 - nie posiada właściwie 
żadnych ograniczeń. Jest jakby 
odwzorowaniem początkowych żałożeń 
standardu !SO 9660. Jego budowa 
pozwala zapisywać pliki jako nieciągłe co 
znalazło zastosowanie w zapisie 
pakietowym (inkrementalnym). 

DOS character names - to filesystem 
wywodzący się z ISO09660-1. Jedyną 
różnicą jest możliwość stosowania w 
nazwach plików i katalogów wszystkich 
znaków dopuszczanych przez DOS 
komputerów PC. 

Niektóre z pozostałych filesystemów - 
w szczególności Joliet - mogą posiadać 
alternatywne drzewo katalogów zapisane 
w tym formacie. Pozwala to na odczyt tych 
płyt także przez systemy nie radzące sobie 
z danym formatem. Jednakże, o ironia, 
część programów (pecetowych) robi to 
automatycznie a część wcale. W 
pierwszym przypadku długie nazwy 
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zostaną skrócone do formatu 8+3. Jeśli 
będzie pokrywało się pierwsze osiem liter i 
rozszerzenie, zastosowany zostanie znak 
tyldy i cyfra w celu odróżnienia tych 
plików. W drugim przypadku - płyta w 
ogóle nie zostanie rozpoznana przez OS. 

Rock Ridge - rozszerzenie ISO 9660 
wprowadzone na użytek systemów 
Unix. Umożliwia stosowanie w obrębie 
ISO dużych i małych liter, spacji, długich 
nazw (do 256 znaków), znaków z calej 
tablicy ASCII (m.in. znaki 
narodowościowe), linków, komentarzy 
oraz flag (bitów protekcji) plików. Te 
ostatnie można w pewnym stopniu 
predefiniować co żostało wykorzystane 
przez Angelę Schmidt (wspólautorka 
programu MakeCD - na marginesie: 
pojawiła się już kolejna wersja 3.2b5 
tego programu) do stworzenia obslugi 
amigowych flag. Ciekawostką jest 
jednak to, że rozszerzenia tego nie 
obsługują zadne systemy oprócz 
Unixa/Linuxa i AmigaOS. Inne systemy 
będą takie płyty rozpoznawały jako 
'czyste' ISO. Wtedy to, wszystkie 
atrybuty nie mieszczące się w 
specyfikacji ISO są niedostępne (np. 
komentarze) lub konwertowane (np. 
małe litery do dużych, czy niedozwolone 
znaki da symbolu podkreślenia). 

Joliet - format wprowadzony przez 
Microsoft. Umożliwia on stosowanie 
nazw do 64 znaków, które są jednakże 
zapisane w standardzie UNICODE. Daje 
to możliwość stosowania znaków 
narodowych właściwie wszystkich 
państw (zakładając, że Unicode stanie 
się kiedyś standardem) a także spacji 
oraz dużych i małych liter. Płyty 
nagrywane w tym formacie (oczywiście 
na PC) za pomocą programów Toast, 
EasyCD Cręator, Easy CD Pro tworzą 
alternatywne drzewo katalogów w 'MS- 
DOS characters names'. CD Creator w 
wersji 2.x tego nie czyni! 


Systemy operacyjne 


Romeo - jest to format 
zaproponowany przez firmę Adaptec i jest 
bardzo podobny do ISO 9660-2. Obsługuje 
nazwy do 128 znaków d-characters z 
dodatkową możliwością korzystania ze 
znaków spacji. 

HFS (Hierarchical File System) - 
system plików” wykorzystywany w 
komputerach z systemem MacOS. 
Umożliwia stosowanie do 31-literowych 
nazw plików i katalogów. Dodatkowo 
wspomaga specyficzne funkcje systemu 
Mac'ów. Jego odczyt nie jest możliwy na 
komputerach PC z "profesjonalnym" 
systemem Windows. Możliwy jest 
natomiast pod systemami operacyjnymi: 
AmigaOS, Linux, OS/2 i Irix (SGI). 

UDF (Universal Disk Format) - format 
poparty przez Optical Storage Technolagy 
Association (OSTA). Główną jego zaletą 
jest możliwość nagrywania/odczytywania 
danych jako małych pakietów bez straty 
dużej ilości miejsca na lead'y czy 
zapisywania za każdym razem nowego 
TOC'a. Oznacza to możliwość zapisu i 
kasowania (CD-RW) pojedynczych plików. 
Do odczytu takiej płyty wymagane jest 
jednak zainstalowania dodatkowych 
sterowników, które co ciekawe, są 
automatycznie nagrywane na plytę 
podczas jej wypałania. Włożenie takowej 
do napędu komputera, który jeszcze nie 
potrafi obsłużyć tego formatu powoduje 
uruchomienie programu instalującego 
sterowniki w systemie. Niestety Format 
ten jest obslugiwany tylko przez MacOS, 
W95/98/NT4.0. Na pocieszenie jednak 
dodam, że UDF wypalony na PC nie jest 
czytany na MACach i odwrotnie. Mimo 
możliwości korzystania w części formatów 
z wszystkich znaków ASCII (mam na myśli 
polskie literki), radzę się tego wystrzegać. 
Oczywiście dotyczy to tych płyt, które 
kiedyś zapragniecie użyć na komputerach 
PC (np. nagrane MP3). Problem jest w 
tym, że WindowsS'y nie radzą sobie z tak 
zapisanymi nazwami, mimo że część 
windowsowych programów pozwalą na 
ich stworzenie). Polskie znaki, natomiast, 
bez probiemu odczytują Amigi i 
Macintoshe. 

Tabela przedstawia możliwość 
wykorzystania danych formatów przez 
najpopularniejsze systemy operacyjne. Ten 
odcinek cyklu był nieco krótszy, gdyż i 
miesiąc kiedy go pisałem był krótszy (luty). 
Miałem też sesję jak na studenta przystało. 
Za to za miesiąc zajmiemy się przeglądem 
dostępnego oprogramowania (na Amigę, 
Mac'a:i PC) a także dostępnych na rynku 
czytników/nagrywarek. Czyli: czego używać 
dla uzyskania jak najlepszych efektów. 


W razie ewentualnych pytań czy uwag 
mozna śmiało słać e-maile na mój adres: 
mxm_crdQst i.agh edu.pl 

Na podstawie: 

http:/Jwww.fadden com/cdrfaq/ 
http://www.adaptec.com/support/ 
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Czytanie plików 


PDF i PostScript 


Znany już czytelnikom 
Magazynu Amiga doktor 
medycyny i fanatyk Amigi - 
dr Michael Tobin - próbuje 
wykorzystywać swoją Amigę 
do wszystkiego co się da. 
Uzyskaliśmy zgodę na 
wykorzystanie opisu jego 
"bojów" z czcionkami 
postscriptowymi Myślimy, że 


poniższe rozważania 


dr Michaet Tobin 


Gdy rozpocząłem pracę na nowym 
stanowisku jako szef sekcji medycyny 
nuklearnej, chciałem upewnić się, że 
wszystko co robię, będzie odpowiadało 
wymaganiom. Medycyna nuklearna to dział 
radiologii używający niewielkich dawek 
izotopów promieniotwórczych do diagnozy, 
ale czasem także do leczenia chorób. 
Zadzwoniłem do Towarzystwa Medycyny 
Nuklearnej i poinformowano mnie, że 
opracowano wytyczne dla przeprowadzania i 
interpretacji różnych typów badań pacjentów. 
Dokumenty te powstały na prośbę fizyków, 
którzy chcieli poznać najlepszą metodę 
przeprowadzania badań opracowanych przez 
ekspertów. Osoba, z którą rozmawiałem przez 
telefon, poradziła mi odwiedzić ich stronę 
WWW i ściągnąć dokumenty. których 
potrzebowałem. Gdy tylko zobaczyłem, że są 
one w formacie PDF, wiedziałem, że będę 
miał z nimi kłopoty. 


Adobe PDF (Portable 
Document Format) 


Adobe PDF to jeden z formatów, 
który pozwala zawrzeć w dokumencie 
tekst, tabele oraz obrazki i zapisać to 
wszystko w jednym pliku, aby każdy, kto 
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Rys.'1 Tak wygląda xPDF w działaniu. 


będzie to czytał, zobaczył dokładnie to, co 
stworzył autor. Odczytanie takiego pliku 
wymaga Oczywiście odpowiedniego 
oprogramowania. Tworzenie plików PDF 
możliwe jest za pomocą produktów firmy 
Adobe, natomiast Adobe Acrobat Reader, 
służący do oglądania PDFów, jest 
darmowy. Niestety, Amiga jest jedną z 
tych platform, na którą nie ma tego 
programu. [Od redakcji: już jest - na 
stronie Asimware| 


Co może zrobić 
użytkownik Amigi? 


Chociaż powinienem był użyć jednego z 
emulatorów Maca albo peceta, 
postanowiłem dać szansę mojej Amidze i 
spróbować odczytać plik PDF pod 
AmigaOSem. Przeszukałem Aminet i 
znalazłem programy xPDF oraz Ghostscript. 
Okazało się, że czytanie i wydruk plików PDE 
to kwestia dwóch minut instalacji i rzut oka 
na dokumentację tych programów. W końcu 
mogłem czytać i zapisywać PDFy. Moje 
doświadczenia odnośnie formatu PDF, 
PostScriptu i Amigi w ogóle pogłębiły się i 
chciałbym w tym miejscu się nimi z Wami 
podzielić, bo zapewne traficie kiedyś na, 
bądź co bądź, popularny format zapisu, jakim 
jest PDF To pozwoli Wam uniknąć 
problemów. 


EdrJ El 
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Ogólnie 


Opiszę teraz dwa podejścia do 
problemu. Pierwszy sposób polega na użyciu 
programu xPDF, który potrafi czytać PDFy, 
ale zapisuje je jako PostScript. Te pliki 
można wydrukować mna drukarce 
postscriptowej, ale także czytać, drukować i 
zapisywać za pomocą sharewareowych 
programów takich jak Post, albo kiedyś 
osiągalny komercyjny SaxonScript. Drugi 
sposób używa GhostScripta, który pozwala 
bezpośrednio operować plikami PDF. Opiszę 
także, co będzie potrzebne dla każdego ze 
sposobów, oraz którego z nich osobiście 
używam i dlaczego. Na koniec będzie kilka 
górnolotnych słów na temat małego 
komputera, który potrafi - czyli Amigi. 


xPDF 


. Sposób polegający na użyciu xPDFa 
wymaga oczywiście ściągnięcia pliku 
xpdf2c.lha z Aminetu 
(http://www.usa.aminet.org/aminetbin/find) 
albo z jednego z mirrorów. xPDF jest 
amigowym portem spod X11, stworzonym 
przęz Terje Pedersena, który pozwala czytać 
pliki w formacie Adobe Acrobat Portable 
Document Format (PDF). Zanim jednak 
będzie to możliwe, musisz wykonać parę 
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czynności. Ponieważ xPDF używa biblioteki 
x11.library tego samego autora, należy 
najpierw wykonać assign pliku libx11, który 
znajduje się w archiwum z programem. Jeśli 
więc umieściłeś katalog xPDF w Work:, 
Twój assign będzie wyglądać następująco: 


assign libx11: Work:xPDFf/libx11 
path xPDF: Work:xPDF add 
Właściwie libx11 jest katalogiem. 
zawierającym dwa pliki ASCII. Pierwszy z nich 
(AmigaDefaults) wygląda jak plik 
konfiguracyjny, drugi (rgb.txt) 
przyporządkowuje opisowe nazwy Używane w 
formacie PDF (na przykład CadetBlue albo 
ForestGreen) do różnych wartości palety RGB. 
Pliku rgb.txt nie należy zmieniać, 
natomiast można zajrzeć do AmigaDefaults. 
Przeznaczenie tego pliku stanie się 
Oczywiste, gdy już to zrobisz - 
prawdopodobnie, gdy nauczysz się obsługi 
xPDF, możesz potrzebować pewnych zmian 
w tym pliku, na przykład przypisań czcionek. 


Jak używać xPDF? 


xPDF uruchamiamy z Shella. Jeśli więc 
masz pliki PDF w katalogu nazwanym 
PDFfiles na partycji Work na twardym dysku, 
otworzysz Shell i wpiszesz: 


stack 20000 (prograrny unixowe kochają przestrzeń) 
xPDF work:PDFfiles/file pdf [return] 


Rezultaty mozemy zobaczyć na rysunku 1. 
Widzimy tutaj dokument PDF wyświetlony w 
oknie z raczej oczywistym GUI pod spodem. 
Mozna przewijać strony, ale wyświetlanie nie 
jest zbyt szybkie i lubi się zacinać i śmiecić po 
ekranie. Tekst jest czytelny, ale niezbyt 
estetyczny. Drukowanie dokumentu byłoby 
wskazane, biorąc pod uwagę taki obraz 
rzeczy, ale chociaż w GUI jest ikonka drukarki, 
sugerująca tą czynność, jej działanie jest 
mylące. Konwertuje ona bowiem PDF do pliku 
PostScript, zostawiając resztę pracy 
użytkownikowi. W dodatku przyjrzenie się 
temu plikowi za pomocą ulubionego programu 
zarządzania plikami ujawni, że plik wynikowy 
jest około pięć razy większy od źródłowego. 
Czy masz drukarkę postscriptową? Jeśli masz, 
Twoje szczęście. Jeśli nia, musimy znaleźć 
interpreter PostScriptu, tłumaczący stronę w 
tym formacie na bitmapy zjadliwe dla Twojej 
drukarki. Chwila... Chyba wymieniliśmy jeden 
problem (PDF) na inny (PostScript)? 

Owszem, mamy wybór: programy z 
Aminetu, jak POST i jego następcy. różne 
wersje Ghostscripta oraz niezbyt świeży (i 
dłatego trudno osiągalny) komercyjny 
program SaxonScript. 


Trochę o programie POST 


Wszystkie odmiany POSTa, 
interpretera PostScriptu, mają wspólne 


cechy. Pierwszą z nich jest plik ASCH 
init.ps, który zawiera nieciekawe, ale 
potrzebne informacje o czcionkach, gdzie 
je znaleźć, która z nich jest domyślna, jak i 
wiele innych opcji, zrozumiałych tylko dla 
mówiących w PostScripcie. Celem, jak 
czytamy w dokumentacji, jest udawanie 
drukarki postscriptowej. Następną jest 
biblioteka post.library w wersji 68000 i 
68020. Odpowiednią wersję umieszczamy 
w katałogu Libs:. Następnie potrzebowac 
będziemy czcionek postseriptowych, które 
nie są tak szeroko dostępne, jak amigowe 
bitmapy. Za źródło posłużą Adobe (tm) 
Type Manager wraz z Plus Pack (czcionki 
Type 1) oraz wszystko, co znajdziemy w 
zasobach public domain na sieci i 
przeróżnych kompaktach (czcionki Type 3). 
W zasadzie nie ma czego się obawiać i 


przetrząsać okolicę większość 
potrzebnych rzeczy znajdziemy na 
Aminecie. Na końcu pozostaje nam 


uruchomić program POST - z Shella, albo z 
Workbencha za pomocą GUI. W archiwum 
znajdziemy także dokumentację, 
przykładowe pliki PostScript i drobne 
programiki - wszystko to posłuży do 
eksperymentów i nabrania praktyki w 
obsłudze programu. Wszystkie wersje 
POSTa wymagają przypisu w user- 
startupie dla pliku wykonywalnego, dla 
PSFonts oraz dla katalogu z czcionkami 
postseriptowymi. 


POST, Enhanced POST, 
HWGPOST, and POSTV2 


POST v17B (POST17B.izh) jest 
"pradziadkiem" programu POST, rozwijany w 
latach 1989-1992 przez Adriana Aylwarda. 
Był to pierwszy program umożliwiający 
przeglądanie, zapisywanie i drukowanie 
plików PostScript. 

Rozszerzona wersja, Post v1.86 
(Post186enh_bin.lha) zawierała, oprócz 
innych zmian, nowe GUI. Natomiast 
post.library i init.ps nie zmienily się. Co 
również ważne, archiwum zawiera zbiór 
użytecznych 
darmowych 
fontów. 

HWGPost 
(HWGPOSTbeta1 
1.lha), autorstwa 
Heinza Wrobela, 
zawierał 
znaczące 
ulepszenia w 
sa m e j 
post.library, 
częściowo 
napisanej od 
nowa natomiast 
sam autor zalecał 
użycie innego niż 
własny interfejsu 
użytkownika - z 
programu Post 
albo PostvView 
(Postview1.2.lha. 


Rys 2 Efekt działania datatypeów z HWGPosta 


ZAWÓŚ 
il LO 


Tego samego autora jest również niezwykle 
użyteczny datatype do plików 
postscriptowych. umożliwiający wyświetlanie 
przez wszystkie przeglądarki obsługujące tą 
funkcję systemu plików w tym formacie. Post 
V2 (POSTV2.lha) to nowa przeglądarka 
autorstwa Christiana Eibla, która używa HGW 
post.library. lub starszych wersji tej biblioteki. 
Wymaga ona zainstalowania i obsługi 
HWGPost lub poprzedników. Uruchamia się z 
Workbencha, przez Arexx lub z Shella i ma 
duże możliwości konfiguracyjne. Najbardziej 
aktualną konfiguracją Posta będzie więc 
post.library i plik init.ps z HWGPost oraz 
przeglądarka Post V2 oraz czcionki z Post 
V1.85enh (Post186enh_bin.lha) i PSFonts 
(PSFonts.lha), chyba że posiadamy swoje 
czcionki. Taki właśnie zestaw opiszę teraz 
dokładniej. Wszystkie programy można znaleźć 
na Aminecie. 


HWG POST - Co w środku? 


Pierwszym krokiem będzie instalacja i 
uruchomienie HWGPosta. Na szczęście 
program posiada raczej dobrą dokumentację w 
formacie AmigaGuide. Przeczytajmy najpierw 
rozdział "Contents'. Init.ps, post.library, i 
przeglądarka HVGPost to pliki, które już 
znamy. Oczywiście wymienimy przeglądarkę 
HWGPost na nowszy GUI Post V2, ale to 
później. MathSingFix jest programem, który 
powinniśmy umieścić w user-startupie na 
samym początku. Poprawi on pewne funkcje 
w mathieeesingbas. library (nowsze wersje 
Setpatcha robią dokładnie to samo). 
HWGPOSTResources wyświetla listę 
dostępnych czcionek. Wymienimy ją na 
własną, gdy ustawimy już HWGPosta za 
pomocą dołączonego programu enumfonts.ps. 
HWGPOSTResources zostawiamy w katalogu 
HWGPOST. PATH_FONT jest plikiem 
definiującym ścieżkę poszukiwania czcionek 
dla HWGPosta. Tworzymy katalog w ENVARC: 
(i ENV:) o nazwie HVVGPOST i umieszczamy tu 
plik PATH_FONT bez modyfikacji w samym 
pliku. PRTPS, umieszczamy w katalogu 
devs/dosdrivers directory, prtpost-handier w 
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L. - tego HWGPost potrzebuje do 
drukowania. Jak już wspomniałem, 
HWGPost umożliwia użycie datatype do 
przeglądania plików postscriptowych, więc 
trzeba również umieścić w odpowiednich 
miejscach (classes i devs) pliki dla tego 
datatype. Gdy już zainstalujemy to wszystko. 
okaże się. jak bardzo jest on pomocny 
(rysunek 2). Jest również pewniejszy w 
działaniu od PostSceriptDT.lha, również z 
Aminetu. 


Czego maga od Ciebie 
"HwG ost 


Wspominałem już. że jeśli nie 
posiadamy innych czcionek PostScript, 
możemy je znałeźć na Aminecie w pliku 
PSFonts.lha oraz w archiwum 
Post186enh_bin.lha i umieścić w katalogu 
nazwanym PSFonts. Następnie wykonujemy 
assigny. U mnie wyglądało to tak: 


assign POST: Work:DTP/PostV2 
assign PSFonts: WorkBench:PSFonts 






path Work:DTP/Postv2 add 


W ENVARC:HWGPost potrzebny będzie plik 
DATATYPECONFIG, jeśli chcemy zobaczyć 
kolory zamiast czarno-bieli za pomocą 
datatype. Jak ma on wyglądać, objaśnia nam 
rozdział "Special Notes" w HWGPost.guide. 
Ponieważ resztę pozostawiłem domyślnie, mój 
plik DATATYPECONFIG wygłąda następująco: 


COLORS=3 
BPC=8 


gdzie COLORS=3 oznacza RGB, a BPC=8 
256 kolorów (8 bitów na kolor), co ma sens 
w wypadku kości AGA i kart graficznych. 





Rys. 3 Na tym pliku przeprowadziłem bardzo wiele testów. 
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Dodatkowe, proste i przejrzyste wyjaśnienia 
instalacji zawarte są w dokumentacji 
HWGPost. 


Użycie przeglądarki Post 
V2 razem z HWG 
post.library 


Użycie HWGPost w takiej postaci, jak 
go zainstalowaliśmy, nie jest najlepszym 
pomysłem - stwierdziłem, że ma on 
problemy z zapisem plików. Jeśli chcesz 
jednak go używać, przyda się 
programfixpost.lha, napisany przez 
CyborgQTrashcan.mcnet.de, który poprawia 
nieprawidłowe nagłówki iff w plikach 
generowanych przez HWGPosta. Komenda 
wygląda następująco: 


fixpost >tiger.new tiger.original 


Teraz czarno-białe grafiki będą wyglądać 
prawidłowo, ale wciąż będziemy mieli 
problemy z kolorem. PostView, chociaż 
rekomendowany przez Heiza Wrobela, 
zawieszał bezustannie moją A1200 gdy 
chciałem zapisać plik. Dlatego, po 
przejrzeniu różnych archiwów, zalecam 
wymianę HWGPost na przeglądarkę Post V2 
i dodanie odpowiednich plików do ENVARC: 
I ENV:. 


Duży test 


Przetestowałem przeglądanie, 
zapisywanie i drukowanie plików PostScript 
przy użyciu przeglądarki Post V2 i biblioteki 
HWGPost post.library. Moimi plikami 
testowymi były ubiquitous tiger.ps (rysunek 
3) oraz kilka wielostronicowych stron 
dokumentów medycyny nuklearnej, które 
uzyskałem z 
ich  PDF- 
owych 
odpowie- 
dników. 
Pamiętacie, 
skąd je 
Mm a »miiw 
prawda? 
Niezależnie 
ad zawar- 
tości plików. 
ta kombina- 
cja progra- 
mów jest 
przyjemna w 
użyciu W 
przeciwień- 
stwie do 
xOPAD' Fras 
przewijanie 
plików jest 
płynne 
nawet na 
A G A 
Używam 
ekranu 


Productivity 800x876 przy 90 DPI. Przy 75 
DPI litery wyglądały nieciekawie. 
Drukowanie z Post V2 wymaga kombinacji z 
DPi, ofsetami i szerokością strony, 
zwłaszcza za pierwszym razem. Wlaściwie 
przeglądarka HWGPost obsługuję tą funkcję 
lepiej, ponieważ załatwia za nas te sprawy, 
ale wystarczy plik zapisać jako IFF i 
wydrukować za pomocą dowolnego 
programu - Post V2 nie ma z tym 
problemów. 


Ciemna strona Posta? 


Głównym problemem, na który się 
natknąłem, jest błąd właściwie nie mający 
nic wspólnego z Postem ani bibliotekami. 
Okazało się, że pliki postscriptowe 
zawierające tekst, tak jak dokumenty 
medycyny nuklearnej, nie chcą się drukować 
z powodu problemów z czcionką Symbol z 
archiwum Post186enh_bin.lha. Autor, pan 
Heinz Wrobel, przysłal mi tymczasowe 
rozwiązanie tego problemu, którym był 
właściwie błąd w konfiguracji Symbol 
Encoding w pliku init.ps. Poprawioną wersję 
tego pliku przechowuję na swojej stronie 
WWW. Jeśli spotkacie się z podobnym 
problemem, możecie skontaktować się 
poprzez email (heinzeQhwg muc.de) z panem 
Wrobelem. Jak już pewnie się 
zorientowaliście, zarówno HWGPost, jak i 
Post V2 są programami giftware i zaslugują 
na uwagę. 


Wejście w świat 
Ghostscripta 


Ghostscript przedstawia zupełnie inne 
podejście do odczytu plików PostScript i jest 
amigowym portem tego programu z Unixa w 
wielu różnych wersjach. Prawa autorskie 
posiada firma Aladdin Enterprises. Wielu 
entuzjastów brało udzial w przeniesieniu 
Ghostsceriptu na Amigę, jak Olaf Barthel, 
Steffen Opel. L. Peter Deutsch, Markus 
Landgraf, Andreas Heitmann, Joop van de 
Wege i prawdopodobnie inni, których muszę 
w tym miejscu przeprosić za pominięcie. 

Ostatnie wersje Ghostscripta nie tylko 
odczytują pliki PostScript, ale także PDF! 
Możliwość operowania na nich bez 
konieczności pośredniej konwersji, plus 
wersje programów dla różnych procesorów i 
nieustanny rozwój, obiecują wiele. VY czasie, 
gdy kończylem ten artykuł, nowa wersja 
Ghostscripta 5.01 pojawiła się na Aminecie, 
więc nie bądźcie zdziwieni, jeśli w chwili, 
gdy to czytacie, była już nowsza. O zmianach 
w programie poczytacie w pliku 
doc/current.txt. Tendencja jest jednak taka, 
aby dodawać nowe opcje, pozostawiając 
stare możliwości, dzięki czemu obsługa 
programu powinna być nie zmieniona. Jedną 
rzecz trzeba przypomnieć, co jest tradycją 
wszystkich portów unixowych na Amidze - 
są to programy "case sensitive”, a więc ciąg 
znaków AMIGA traktują inaczej niż "amiga". 
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Horkbench Screen 
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Rys. 4 Ghostscript w oknie na Workbenchu. 


Ghostscript - instalujemy 


Instalacja Ghostscripta na Amidze to 
prosta czynność. Archiwum zawiera 
czcionki, dokumentację, dodatkowe 
programiki, niezwykie ważny pliki 
gs_init.ps, przykładowe pliki w 
PostScripcie i główny exec w wersjach na 
różne procesory. 

Następnie dopisujemy do user-startupu 
odpowiednie przypisy. Na przykład: 


assign Ghostscript: Work:Ghostscript 
path Ghestscript: add 


Ghostscript będzie szukać czcionek w 
katalogu Ghostscript/fonts, a innych plików, 
w tym gs_init.ps, w Ghostscript/data 


Ghostscript - jak to działa 


Użycie Ghostscripta na Amidze 
powinno być proste. Generalnie formuła jest 
następująca: 


gs -sDEVICE myfile.ps 


-sDEVICE określa urządzenie 
wyjściowe. Dla przeglądania plików 
wyborem będzie amiga_high, amiga_low, 
amiga_custom (wyświetlający requester 
wyboru ekranu). amiga_picassoii, 
retina16, i tak dalej, w zalezności od 
wersji. W Ghostscripcie 5.01 można 
wybrać amiga (dla przeglądania plików 
PDF i PostScript w oknie na 
Workbenchu) oraz amiga_custom (dla 
przeglądania plików na osobnym ekranie 
wybranego typu). 


The purpoze of this guideline 15 0 axsist nuclear medicine practmonecz in 
recommending. perfomming, interpreting and reporting the rezuits of braiń perfusion 
SPECT ztudicz ting Te-99m radiopharmaceuricals. 


Background | nformaiion and Definitions 
Singie Photon Emission Computed Tommography (S PECTJof the brain is a technique 


forobtaining tomographic images of the 3-dimenzional distribution of a 


radiophammacentical which reflect regronal cerebcai perfugion. 


Detection and evaluation of cerebovascvlar dizeaze 





Zapis i wydruk odbywają się na tej 
samej zasadzie. Przy zapisie należy podać 
katałog docelowy i nazwę pliku. W praktyce 
wygłąda to tak (na przykładzie pliku tiger.ps) 
Zobacz: 


gs -sDEVICE=amiga_custom tiger.ps 


Zapisz: 


gs -sDEVICE=amiga_ilbm -QutputFile=ram:pic.iff 


tiger.ps 





Wydrukuj: 


gs -sDEVICE=amiga_printer tiger ps 


W trakcie używania Ghostscripta 5.01 
doszedłem do wniosku że dużym 
ułatwieniem dla mnie byłoby napisanie 
skryptu dzięki któremy mógłbym go 
uruchamiać z ikonki. Zaowocowało to 
stworzeniem następującego Skryptu: 


stack 65000 
cd gs: 
gs -SDEVICE=amiga_custom 


gs>lexamples/tiger.ps) run 
gs>quit 


Pierwsza linia jest niezbędna - bez tego 
program zawiesza się bez podania 
przyczyny. 

Archiwa Ghostsceripta można znaleźć 
na Aminecie. Najlepszym źródłem 
wiadomości o programie będą przykładowe 
pliki opisowe, więc nie zapomnijcie 
ściągnąć ich razem z programem. Dużo 
informacji można znaleźć w use.doc oraz w 
new-user.txt w katalogu doc. 





Rzeczywistość amigowego 
Ghostscripta 


Na początku miałem masę problemów z 
Ghostsceriptem. Zawieszki bez widocznej 
przyczyny były codziennością. Zapytałem więc 
o radę bardziej doświadczonych 
użytkowników programu na grupie newsowej 
comp.sys.amiga.misc. Tony  Philipsson 
zasugerował mi podniesienie wartości stosu 
(stack) do 65000, Jeroen T. Vermeulen radził 
nawet stack 100000, jeśli będę miał dalsze 
kłopoty. 65000 okazało się wystarczające. 
Teraz mogę przeglądać, zapisywać | drukować 
pliki PDF i PostScript. Wielostronicowe 
dokumenty również nie są problemem. Można 
je przeglądać w oknie na Workbenchu 
(rysunek 4). 

Wydruk pliku tiger.ps na mojej drukarce 
cz-b Canon BJ-200e wygląda dobrze. Czasem, 
gdy drukuję tekst, w ostatniej kolumnie z 
prawej pojawia się pionowa linia w 
pierwszych kilku rzędach tabeli. W 
dokumentacji do Ghostscripta 5.01 jest 
wzmianka Jopa van de Wege o błędzie w 
opcji amiga_printer. Możliwe, że jest to tego 
oznaka. 

Pomimo tego, jestem zupełnie 
zadowołony z jakości wydruku plików PDF i 
PostScript. Aby jeszcze poprawić jakość, 
można użyć opcji "r" przy uruchamianiu 
programu, co poprawia jakość wydruku 
(rysunek 5). Dla mojej drukarki Canon w trybie 
emulacji Epsona używam komendy: 


gs -r110x200 -sDEVICE=amiga_printer 


Ghostscript i Ty 


Jeśli będziecie pamiętać o komendzie 
stack, powinniście mieć wiele pożytku z tego 
programu. Kolorowe pliki *.ps, jak tiger.ps, 
zapisywane są w odcieniach szarości, przy 
użyciu komendy -sDEVICE=amiga_ilbm. Jednak 
można je zapisać w 256 kolorowym pliku BMP: 


gs -sDEVICE=bmp256 -sOutputFile=Ram:tiger.iff 


tiger.ps 





Tony Philipsson poradził mi jeszcze jedną 
rzecz odnośnie Ghostscripta 4.03: nie należy 
przewijać strony, dopóki nie narysuje się ona 
całkowicie, bo program może się zawiesić. 


Nieco o SaxonSŚcript 


SaxonScript Professional to komercyjny 
interpreter PostScriptu, który, niestety, nie jest 
już osiągalny. Wyprodukowała go firma Emerald 
Graphics Corporation, Canada, w roku 1992. 

Testowałem ten program na swojej 
Amidze 1200, z Amiga OS 3.0, 18 MB RAM, 
dyskiem twardym IDE 755 MB i kartą turbo 
DKB 68030 z kontrolerem SCSI i wieloma 
urządzeniami do niego podłączonymi. Pomimo, 
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że program powstał do pracy na systemie 1.3. 
1 MB pamięci i dyskietkach, dzialał dobrze. 


Instalacja i użytkowanie 
SaxonScripta 


Instalacja może się w dzisiejszych 
czasach wydać dziwna, bo obecnie używa się 
standardowego instalera. Program należy 
skopiować ręcznie, ałe dzięki jego modularnej 
budowie, katalogi mogą nawet znajdować się 
na różnych partycjach. SaxonScript instaluje 
po prostu urządzenie psc:, do którego 
wysyłamy pliki PostScript w celu ich 
oglądania i drukowania. Jakość jest 
wyśmienita! Co więcej, program zapisuje pliki 
PostScript jako IFF-ILBM, EPS, AEPS, albo 
DR2D. Oprócz tego można wybrać fragment 
całości do zapisu. 

Dołączony programik GetFont konwertuje 
macowe i pecetowe czcionki Type 1 i Type 3 na 
ich amigowy odpowiednik Type 1. Warto mieć 
ten program chociażby dla tego narzędzia. 


Co z dokumentacją? 


Aby zoptymalizować działanie programu 
pod swój system, warto przeczytać 
dokumentację, która jest więcej niż obszerna - 
78 stron zawierających wszystko o programie, 
a nawet ciekawą historię druku od Gutenberga 
do pierwszych standardów PostScriptu. 


Wady SaxonScripta 


Z powodu swojego wieku, programowi 
brakuje paru rzeczy, między innymi obslugi 
innych niż poziomu pierwszego komend 
PostScript oraz możliwości pracy na ekranach 
nie PALowskich 


Czego zatem używać? 


Jeśli potrzebujesz doskonałej jakości 
wydruków PostScript i niczego więcej, to jest 


Draft L.0 (June 20, 1996) 


właściwy program. Również GetFont może 
się przydać. 

Jeśli tylko przeglądacie pliki PostScript, 
używajcie datatype HWGPost z Multiviewem 
lub podobną przeglądarką. Dla dokumentów 
wielostronicowych przeglądarka Post V2 i 
HWG post.library to dobre rozwiązanie. 

Jeśli nie masz awersji do Shella i długich 
linii komend, najnowsza wersja Ghostscripta 
na pewno się przyda, zaoszczędzając czasu 
przy konwersji plików PDF oraz znakomicie 
poradzi sobie z tymi w formacie PostScript. 

Zarówno Ghostscript jak i Post zdają się 
być wciąż rozwijane, chociaż nowsza wersja 
nie oznacza zawsze lepszej. Czasem w 
nowszej może pojawić się poprzednio nie 
ujawniający się błąd, więc nie kasujcie 
starszej, dopóki nie będziecie pewni działania 
nowej. A jeśli działanie będzie niepewne, 
wróćcie do starszej. Z resztą, ta uwaga odnosi 
się do wszystkich programów, nie tylko do 
tych, które tu omawiam. 


Współdziałanie? 


Pomimo, że nie wspominałem o radzeniu 
sobie z plikami pochodzącymi z nie 
amigowych procesorów tekstu. temat jest 
zbliżony. Zazwyczaj zapisuję w pracy. na 
wrogim pececie, pliki jako RTF (Rich Text 
Format), a następnie odczytuję je na mojej 
przyjaznej domowej Amidze w Final Writerze 
(Softwood. Inc.), robię poprawki i ponownie 
nagrywam jako RTF. Ostatnią deską ratunku 
jest skanowanie kartki na moim skanerze i 
obróbka otrzymanego płiku za pomocą 
programu OCR firmy Migraph, inc. (działa bez 
problemów pod OS3.x), który, niestety, 
również nie jest już osiągalny 


Czy o czymś 
zapomniałem? 


Z pewnością! Na przykład program 
Provector 3.0 (Stylus, Inc.) pozwala 
zaimportować plik postscriptowy poprzez 
modul PSImport. Jest także inny interpreter o 
nazwie PixelScript, firmy Pixelations... Można 
by właściwie dysputować o tym bez końca, bo 


Brain Perfusion 


Society of Nuclear Medicine 
Procedure GGuideline (for Brain Pertusion 





Rys. 5 Tak działa opcja '-r" poprawiająca jakość wydruku. 
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PostScript jest szerokim tematem z uwagi na 
swoje szerokie użycie w DTP. W tym miejscu 
jednak zakończę swoje wywody. 


Lista życzeń? 


Oczywiście, mam taką. Niektóre z nich 
są zapewne nierealne, jak nowa wersja 
SaxonScripta, ałbo chociaż udostępnienie jego 
kodu źródłowego i dalszy rozwój przez 
niezależnych developerów. Nowa wersja 
mogłaby iepiej obsiugiwać wyświetlanie, 
interpretować najnowsze wersje formatów 
PDF i PostScript i posiadać jeszcze szerszą 
dokumentację. Oczywiście również 
impłementacja funkcji tego programu w 
innym, nowym, byłaby krokiem naprzód. 

Jeśli chodzi o Posta, mam nadzieję, że 
HWG post.library będzie dalej rozwijana i 
będzie obsługiwać w przyszłości płiki także 
PDF. Idealnym rozwiązaniem byłaby 
przeglądarka z pakietu Post V2 razem z 
post.library w jednym archiwum wraz z 
instalatorem oraz odpowiednim zestawem 
czcionek, które nie wymagałyby poprawek, jak 
to było w przypadku czcionki Symbol. 

Ghostscript za to powinien być bardziej 
przyjazny dla uzytkownika, z GUI i komunikatami 
blędów zamiast zawieszek. Porządna amigowa 
dokumentacja także bylaby na miejscu. 


Co z tego wynika? 


Wniosek jest jasny - mogę teraz odczytać i 
wydrukować swoje dokumenty medycyny 
nuklearnej, pomimo tego, że są w formacie 
PDF. Mając już wprawę, wszystko przebiega 
bez zakłóceń i problemów. Mogę takze podzielić 
się z Wami swoimi doświadczeniami na tym 
polu, aby oszczędzić imnym swoich błędów. 


A co z Amigą? 


Pomimo trudnych czasów, Amiga wciąż 
jest potężną, przyjazną dla użytkownika 
platformą. Ale poza systemem operacyjnym. 
potrzebujemy programów. Post i Ghostscript 
pokazują, że autorzy shareware potrafią pisać 
programy, chociaż prawie kazdy z nich widzi. 
że mógłby zrobić więcej i lepiej, gdyby 
sytuacja na to pozwalała. Nie widzę konfliktu 
interesów pomiędzy programami 
komercyjnymi i shareware. Amiga potrzebuje 
obu rozwiązań. Ale tyłko pełen sukces 
finansowy pozwoliłby autorom na poświęcenie 
całego czasu na rozwój swoich programów. 
My. użytkownicy Amigi, mozemy im pomóc 
kupując ich produkty, aby dalej mogli wspierać 
i inwestować w naszą platformę A zatem 
Amiga może zostać akrobatą. 

Na podstawie tekstu dr Michaela Tobina 
opracował [Gj], zaś wszystkim, którzy chcieliby 
poćwiczyć w pratyce opisane tu sprawy 
przypominamy, że na kompakcie okładkowym 
Magazynu Amiga znajduje się najnowsza 
(5.10) pefna wersja Ghostscripta. 
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Marcin Tujdowski 


Użytkownicy emulatorów Shapeshifter i Fusion od czasu do 
czasu także miewają problemy z emulowanym 'jabłuszkiem”. 
Sądzimy zatem że z zadowoleniem przyjmą kilka sztuczek na Maca: 

* Kiedyś w jakiejś gazecie komputerowej napisano, że MacOs 
nigdy się nie wiesza. Autor tych słów nie przewidzial sytuacji, w 
której mamy zaistalowane kilka rozszerzeń i około 20 tablic 
kontrolnych pochodzących z różnych źródeł. 

A oto kilka sposobów na reset w takiej (lub innej) sytuacji: 

* command+option+escape - zakończy działanie aktualnej 
aplikacji, 

* command+option+power key - spowoduje restart całego 
systemu, nawet wtedy gdy sam power key nie działa(dla 
niezorientowanych: Maca można wyłączyć z klawiatury bądź z 
systemu - co umożliwia specyficzna kostrukcja zasilacza). 

Jeżeli system nie odświeża ekranu i zaśmieca go,proponuje 
wyjść do Findera i nacisnąć pierwszą kombinację klawiszy. 

* Denerwujące może być to, iż aby dokonać zmian w 
ustawieniu Rozszerzeń,trzeba resetować komputer.Trzymając 
wciśniętą spację podczas startupu dostaniemy się do Kontrolera 
Rozszerzeń I zmieniamy setup 'w locie” 

* Jeśli naciśniemy command+power key to wejdziemy do mini- 
debuggera. Aby z niego wyjść bez szkód dla systemu należy 
nacisnąć klawisz G. 

* Otwierając okno (oczywiście mowa o oknie na ekranie 
monitora) trzymaj naciśnięty option,a zamkniesz poprzednio otwarte 
okna. Jeśli chcesz wrócić o kilka okien (luż zamkniętych) - to 
przytrzymując "command" kliknij na belce tytułowej okna, a docenisz 
dobrodziejstwa hierarchicznego zapisu plików. 

* Jeżeli masz programy rozrzucone po twardym dysku a chcesz 
mieć do nich szybki dostęp,to zrób tak: znajdź ikonę programu, 
zaznacz ją i stwórz alias (command+M) a następnie wrzuć ten alias 
(pseudonim) do Rzeczy Menu Jabłko w Teczce Systemowej.feraz 
masz program pod ręką, w menu Jabłko(patrz górny, lewy róg okna 
Findera). 

* Pracując z kilkoma prograriami graficznymi naraz wygodnie 
wymienia się między nimi dane (graficzne) korzystając ze schowka 
(Wycinek ang.Clipboard), a jeszcze wygodniej,jeśli mamy 
rozszerzenie Copyś.Paste,odpowiednik amigowskiego Clipboard 
Enhancera. Warto jednak wiedzieć,że większość programów 
macowskich pozwala na kopiowanie 'z okna do okna”. Oznacza to, 
że po prostu klikamy na obrazek bądź selekcję i przeciągamy do 
okna innego programu. 

Używam systemu 7.5.1 PL i wszystkie ww. tipsy działają u 
mnie świetnie... 


** ..i źródło stało się krótsze 


Tomasz "Kaczuś' Kaczanowski/BlaABla 


Dziś parę słów na temat jak skrócić sobie źródłówkę wykorzystując 
wskaźniki do funkcji. Najpierw parę słów o tym co to jest ten cały wskaźnik 
do funkcji (choć może nie trzeba, bo przynajmniej większość z was, jeżeli 
nie wszyscy, powinni wiedzieć). 

Otóż jeśli funkcja nie jest tak zwaną funkcją inline, to wywołując ją tak 
naprawdę każemy skoczyć do fragmentu programu, gdzie jest ona 
zdefiniowana. Czyli nazwa funkcji umieszczona w kodzie naszego programu 
jest tak na prawdę wskaźnikiem, albo jak kto woli adresem tej funkcji, 
dlaczego więc sobie nie stablicować kilku podobnych do siebie w wywołaniu 
funkcji? Do czego nam się może to przydać? Czy czasem pisząc np. obsługę 
zdażeń tobslugę sygnałów przychodzących do okna) nie wkużało was, że 
musicie przy obsłudze kilku z tych zdażeń wywołać funkcje przyjmujące te 
same argumenty, a różniące się tylko nazwą, czemu nie obsłużyć wszystkich 
jedną funkcją? Przyczyna jest prosta, każda z tych funkcji wykonuje coś 
innego, ałe od czego pomysłowość i dostarczone nam narzędzia 
programistyczne? (Przykład jest w C, ale sądzę, iż nie będzie problemów z 
zaadaptowaniem tego schematu w innych językach programowania) 

Powiedzmy, że mamy jakieś 3 funkcje imoże być ich więcej, ale 
dla ziłustrowania przykładu tyle wystarczy). 


void tuncfintt; 
void funcZlint), 


void func3(int); 





Definicje pominiemy, gdyż nie są one tak istotne - wazne, by funkcje 
pobierały te same i tyle samo argumentów, oraz zwracały ten sam typ. 
Następnie deklarujemy tablicę wskaźników na nasze funkcje: 


void (*TabFunci3hlint)=(func1t,func2, func3); 


Zdefiniowaliśmy od razu elernnty tej tablicy. Teraz jeszcze tyko przykład 
jak wykorzystać to w programie: 


void mainf) 
l 


iF(li>-1)28U" jest konieczny*/ 





Gdybyśmy pisali w tradycyjny sposób to musielibyśmy napisać: 


void main) 
Ww 
switchli) 
( case O: funci(i),break: 
case 1: func2(j),break; 


case 2: func3(j);break; 
default: break;/*jeśli jesteśmy pewni. że i=0,1 lub 2 niepotrzebna linijka*/ 
ł 





różnice długości widzicie sami .. 


* Back for the IBrowse 


mps . 


Jest to banał, ale zazwyczaj na banałach człowiek się wykłada. Na 
niektórych serwerach często zdarza się, że gdy posurfujemy "zbyt głęboko” za 
pomocą Ibrowse - funkcja powrotu do poprzedniej strony zostaje 
przyblokowana. Oczywiście można wrócić do strony wyjściowej (Home), ale 
nie zawsze jest to rozwiązanie pożądane. Rada jest prosta. Wystarczy na 
takiej "felernej" stronie dać "Reload" i przerwać ladowanie przez "Stop" zaraz 
gdy się zacznie. W tym momencie opcja *Back* zostanie odblokowana 
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Witam Szanownych 
Kursantów w szóstym 
odcinku kursu Blitz Basica. 


Paweł Filipczak 


Tym razem ponownie zajmiemy się 

gadgetami. 

G U k ji8 % Wiwa w 

4GTLIST,ID,X,Y,WIDTH,HEIGHT, 

TEXT$,FLAGI, LISTA(H, SELECTEDI. TOPI] 
Instrukcja ta spowoduje dodanie do gadgetlisty 
*GTLIST gadgetu typu "ListvView. Dodany 
gadget w gadgetliście zajmie pozycje ID. Gadget 
po otwarciu w oknie pokaże się w pozycji X, Y, a 
przyjmie szerokość WIDTH i wysokość HEIGHT. 
Tekst jaki wpiszemy pod parametr TEXT$ będzie 
wyświetlony obok gadgetu i będzie służył za jego 
opis. Parametr FLAGI służy do definicji wyglądu 
gadgetu. Pod parametrem LISTA () "podpinamy* 
listę, która będzie wyświetlana wewnątrz 
gadgetu. Pod opcjonalnym parametrem 
SELECTED wpisujemy numer pozycji w liście, 
która ma być aktywna po otworzeniu gadgetu 
(opcja ta działa wyłącznie, jeśli włączony jest tag 
fGTLV_ShowSelected a jak włączyć taki tag 
dowiecie się dalej). Pod opcjonalny parametr 
TOP wpisujemy numer pozycji z listy, która ma 
być wyświetlona na górze listy. 


WbToScreen0 
Use ScreenQ0 
NEWTYPE .lview : dummy.w : name.s : End 
NEWTYPE 
Dim List Lista.lviewf21) 
For i=Q To 20 

If AddltertLista()) 

Lista(lnamme="Pozycja '+Str$li) 

Endif 
Next i 
GTListview 0.0.40.0,120, 160. "Wybierz”,O, Lista) 
Window 0.20.20,200,200,2i4l8,"MA",0,0 
AttachGTList 0,0 
Repeat 

ev.l=WaitEvent 
Until ev.1-$200 
End 


W wyniku działania programu otrzymaliśmy 
okno z gadgetem typu "ListView" wewnątrz. 
Obok gadgetu widnieje napis Wybierz, a w 
gadgecie 21 pozycji. 
GTMX żGTLIST,ID,X,Y,WIDTH,HEIGHT, 
TEXT$,FLAGI,OPCJE$I, AKTYWNE] 
Instrukcja ta spowoduje dodanie do gadgetlisty 
HGTLIST gadgetu typu "radio". Dodany gadget w 
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gadgetliście zajmie pozycje ID. Gadget po 
otwarciu w oknie pokaże się w pozycji X, Y, a 
przyjmie szerokość WIDTH i wysokość 
HEIGHT. Tekst jaki wpiszemy pod parametr 
TEXT$ będzie wyświetlony obok gadgetu i 
będzie służył za jego opis. Parametr FLAGI służy 
do definicji wyglądu gadgetu. Pod parametrem 
OPCEJE$ podajemy tekst, który pojawi się 
wewnątrz gadgetu. Aby rozdzielić poszczególne 
opcje do wyboru używamy znaku pionowej 
kreski [l] znajdującej się obok guzika backspace. 
Opcje rozdziełamy w taki sam sposób jak w 
gadgecie "Cycle". Pod parametrem AKTYWNE 
podajemy numer opcji, która ma być wybrana 
po wyświetleniu gadgetu. 


WbToScreen0 

Use Screen0 

GTMX 0.0.120,20,120, 160."Wybierz”.0,*Opcja 
UOpcja 2JOpcja 3lOpcja 4,2 

Window 0.20,20,290,200,21418,"MA".0,0 


AttachGTList 0,0 
Repeat 

ev.l=WartEvent 
Until ev.l=$200 
End 





W wyniku dzialania programu otrzymaliśmy okno 
z gagdetem typu "radio". Jak zauważyliście 
wskazana jest "Opcja 3" (2. licząc od zera). 
Przycisk typu "radio" najczęściej jest używany do 
prostego wyboru opcji w jakimś programie. 
Zapewne zauważyliście również, że po kliknięciu 
na inną opcję poprzednia zostaje "wyciśnięta”. 
GTPalette +GTLIST, iD, X, Y. WIDTH, 
HEIGHT, TEXT$. FLĄGI. DEPTH |, COLOR] 

Instrukcja ta spowoduje dodanie do gadgetlisty 
HGTLIST gadgetu typu "palette. Dodany gadget 
w gadgetliście zajmie pozycje ID. Gadget po 
otwarciu w oknie pokaże się w pozycji X, Y, a 
przyjmie szerokość WIDTH i wysokość 
HEIGHT. Tekst jaki wpiszemy pod parametr 
TEXT$ będzie wyświetlony obok gadgetu i 
będzie slużył za jego opis. Parametr FLAGI służy 
do definicji wyglądu gadgetu. Pod parametrem 
DEPTH podajemy ilość kołorów, która ma być 
wyświetlona w gadgecie. liość kolorów 
podajemy w bitplanach, co można latwo 
przeliczyć na iłość kołorów podstawiając do 
wzoru 2ADEPTH. Właściciele 24-bitowych kart 
graficznych powinni zwrócić szczególną uwagę 
na to, że gadget ten obsługuje maxymlanie 256 
kolorów (DEPTH=8). Pod parametrem COLOR 
wpisujemy kolor, który ma być automatycznie 
wybrany, po wyświetleniu gadgetu. 


WbToScreenO 
Use Screen0 


GTPalette 0,0,20,20, 120,160,'Wybierz”,0,3 
Window 0.20,20,200,200,21418,"MA",0,0 





icz Basic 


AttachGTList 0,0 
Repeat 
ev.lI=WaitEvent 


Until ev.l-5200 
End 





W wyniku działania programu otrzymaliśmy 
okno z gadgetem typu "palette". Jak 
zauważyliście w gadgecie znajduje się osiem 
kwadratów symbolizujących pierwsze osiem 
kołorów z palety naszego Workbencha. 
GTSlider +GTLIST,ID,X,Y,WIDTH, HEIGHT, 
TEXT$,FLAGI, MIN, MAX,LEVEL 

instrukcja ta spowoduje dodanie do gadgetlisty 
HGTLIST gadgetu typu 'slider'. Dodany gadget 
w gadgetliście zajmie pozycje ID. Gadget po 
otwarciu w oknie pokaże się w pozycji X, Y, a 
przyjmie szerokość WIDTH i wysokość 
HEIGHT. Tekst jaki wpiszemy pod parametr 
TEXT$ będzie wyświetlony obok gadgetu i 
będzie służył za jego opis. Parametr FLAGI służy 
do definicji wyglądu gadgetu. Pod parametrem 
MIN podajemy liczbę, która będzie określała 
minimalny zakres suwaka. Pod parametem 
MAX określamy maksymalny zakres suwaka. 
Pod parametrem LEVEL podajemy miejsce, w 
którym suwak ma się ustawić po wyświetleniu 
gadgetu. 


WbToScreen0 

Use S$creenQ 

GTSlider 0.0.70,40, 120.30,"Wybierz",0.0,20,10 
Window 0,20,20,200,200,2I418,"MA©,0,0 
AttachGTList 0,0 


Repeat 

ev.l=WaitEvent 
Until ev I=S$200 
End 





W wyniku działania programu otrzymaliśmy okno 
z gadgetem typu "slider". Jak zauważyliście, 
gadget ten służy do wybaru pozycji za pomocą 
suwaka. Po uruchomieniu programu suwak 
automatycznie ustawia się na pozycję 10. 

GTBevelBox 

HGTLIST,X,Y,WIDTH,HEIGHT,FLAGI 
Instrukcja ta spowoduje "namalowanie" na oknie 
ramki. Ramka zostanie "namalowana* w pozycji 
X, Y, a przyjmie szerokość WIDTH i wysokość 
HEIGHT. Parametr FLAGI sluży do definicji 
wyglądu ramki. Instrukcja GTBevelBox ma 
wyłącznie charakter estetyczny i służy do 
upiekszania programów. BevelBox wywołujemy 
zawsze po otwarciu okna i po instrukcji 
AttachGTList. 


WbToScreenQO 
Use ScreenQ 
GTButton 0,0,30,30,120,30,'Guzik',0. 


Window 0.20,20,200,200,21418,"MA",0,0 
AttachGTList 0,0 
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GTBevelBox 0,20,20,160,160.0 
Repeat 


ev.l=WaitEvent 
Until ev.I=$200 
End 


GTChangeList £GTLIST, ID |, LISTA ( ] 
Instrukcja ta służy do odświeżenia listy w 
gadgecie typu ListView. Dzięki tej instrukcji 
możliwa jest aktualizacja zawartości gadgetu. 
Pod opcjonalny parametr LISTA () podajemy 
listę, która rna wypelnić gadget. Jeżeli lista nie 
zostanie podana instrukcja spowoduje 
wyczyszczenie zawartości gadgetu 

GTSetHighLight £GTLIST, ID, ITEM 
Instrukcja ta służy do ustawienia wybranej 
pozycji w gadgecie typu "ListvView”. Instrukcja ta 
spowoduje podświetlenie pozycji oraz 
ewentualne przesunięcie listy w celu 
uwidocznienia ukrytej pozycji. 

GTDisable +GTLIST, ID 
instrukcja ta służy do zablokowania gadgetu. Po 
użyciu tej instrukcji i odświeżeniu wygłądu 
gadgetu, gadget zostanie pokryty 
charakterystyczną siatką. 

GTEnable +GTLIST, ID 
Instrukcja ta służy do odblokowania wcześniej 
zablokowanego gadgetu (np. za pomocą 
instrukcji GTDisable). Po odświeżeniu z gadgetu 
zniknie charakterystyczna siatka. Działanie 
instrukcji GTEnable i GTDisable ilustruje 
poniższy przykład. 


WbToScreen0 
Use Screen0 
GTButton 0.0,30,30, 120,30, Wybierz”,O 
Window 0.20.20.200,200,2I418,"MA".0,0 
AttachGTList 0,0 
WLocate 0,0 
NPrint "Disabled" 
GTDisable 0,0 
Redraw 0,0 
VWait 120 
GTEnable 0,0 
Redraw 0,0 
WLocate 0.0 
NPrint "Enabledl" 
Repeat 
ev.I=WaitEvent 
Until ev.I-$200 
End 





W wyniku działania programu otrzymaliśmy 
okno z gadgetem typu "button". Jak widać 
gadget jest zablokowany (o czym zresztą 
informuje napis "Disabled'). Po chwili gadget się 
odblokowuje to tym też informuje odpowiedni 
napis). Jak zapewne zauważyliście gadget w 
stanie zablokowanym niewrażliwy jest na 
kliknięcia. co ma bardzo duż znaczenie 
praktyczne, ale o tym kiedy indziej. W listingu 
użyłem nieznanej instrukcji. 
Redraw WINDOW, ID 
Instrukcja ta ma na celu odświeżenia gadgetu 
numer ID w oknie numer WINDOW. 
GTFreeGadget GTLIST, ID 

Instrukcja ta służy do usunięcia gadgetu z 
gadgetlisty. Pod parametrem +GTLIST 
podajemy numer gadgetlisty, z której usunięty 
ma być gadget. Pod parametrem ID podajemy 
numer gadgetu, który ma być usunięty z 
gadgetlisty. Instrukcji tej należy używać 
wyłącznie po odłączeniu gadgetlisty od okna, 
czyli po użyciu instrukcji DetachGTList. 





WbToScreen0 
Use ScreenQ 
GTButton 0,0.30,30, 120,30,'Guzik 1.0 
GTButton 0,1,30,70,120,30,'Guzik 2*,0 
Window 0,20,20,200,200,2I4i8,"MA*”,0,0 
AttachGTList 0,0 
WLocate 0,0 
NPrint "Dzialaja dwa guzikii” 
VWait 120 
WLocate 0.0 
NPrint "A teraz tylko Guzik 1!" 
DetachGTList O 
GTFreeGadget 0,1 
AttachGTList 0,0 
Repeat 
ev.lI=WaitEvent 
Until ev.l=-$200 
End 





W wyniku działania programu otrzymaliśmy 
okienko, a w nim dwa guziki. Na początku 
działają obydwa (o czym informuje komunikat). 
a po usunięciu gadgetu numer 1, działa tylko 
Guzik 1 (o czym informuje komunikat) 

GTGZZPosition On/Off 
Instrukcja ta służy do kontroli nad 
"pozycjonowaniem: gadgetów. Użycie tej 
instrukcji z parametrem On spowoduje, że dla 
gadgetów współrzędne 0,0 będą się odnosiły 
do lewego, górnego rogu okna. Zaś użycie tej 
instrukcji z parametrem Off spowoduje, że dla 
gadgetów współrzędne 0,0 będą się odnosiły 
do lewego, górnego rogu ramki okna. UWAGA! 
Instrukcja ta może nie występować w 
niektórych wersjach Blitza! 

GTToggle ŁGTLIST, ID |, On/Offl 
Instrukcja ta służy do przełączenia stanu 
gadgetu. Za jej pomocą możemy na przyklad 
włączyć gadget typu "checkbox" lub "button". 
Pod parametrem +GTLIST podajemy numer 
gadgetlisty w której znajduje się gadget. a pod 
parametrem numer tego gadgetu. Jeżeli 
podamy opcjonalny parametr (On lub Off, 
gadget przyjmie stan określony przez zawartość 
tego parametru. Jeżel zaś pominiemy 
opcjonalny parametr, gadget zostanie 
przełączony w stan odwrotny do aktualnego. Po 
użyciu tej instrukcji gadget musi być 
odświeżony za pomocą instrukcji Redraw. 


WbToScreen0 
Use ScreenQ 
GTButton 0.0.30.30,120,30,'Guzik 1,0 
GTCheckBox 0.1.70,70,120,30,'Guzik 2,0 
Window 0,20,20,200,200,2l4l8,"MA",0,0 
AttachGTList 0,0 
GTToggle 0.0,On - Redraw 0,0 
GTToggie 0,1,On : Redraw 0,1 
VWait 180 
GTToggle 0.0.Off : Redraw 0,0 
GTToggle 0.1,Off : Redraw 0,1 
Repeat 

ev l-WaitEvent 
Until ev.I-$200 
End 





W wyniku działania programu otrzymaliśmy 
okno z dwoma gadgetami (button i checkbox). 
Na początku gadgety są w stanie On 
(wciśnięte), lecz po chwili zmieniają swój stan 
na Off (wyciśnięte). 
WYNIK=GTStatus GTLIST, IDł 

Instrukcja ta zwraca nam aktualny stan gadgetu. 
a dokładniej to, czy jest wciśnięty, czy 
wyciśnięty. Stan taki można zmienić za pomocą 
myszki lub instrukcji GTToggle. Stan będzie 


zrócony do zmiennej WYNIK. Jeżeli wartość 
zawarta w zmiennej WYNIK będzie równa 1, 
oznaczać to będzie, że gadget jest w pozycji On 
(włączony). jezeli zaś zmienna WYNIK przyjmie 
wartość 0, oznaczać to będzie, że gadget jest w 
pozycji Off (wyłączony). 

WYNIK$=GTGetString (+GTLIST, ID) 
Instrukcja ta służy do odczytu zawartości 
gadgetu typu "string". Za jej pomocą możemy na 
przykład sprawdzić, co użytkownik wprowadził 
do gadgetu. 

GTSetString HGTLIST, ID, STRING$ 
Instrukcja ta służy do ustawiania zawartości 
gadgetu typu "string". Pod parametr STRING$ 
podajemy ciąg, który ma się pojawić wewnątrz 
gadgetu. 


WbToScreenO0 
Use ScreenQ 
GTString 0,0,70,0,100.20,"Wpisz”,0,15,"Amiga" 
Window 0.20,20,200,200,21418,"MA",0,0 
AttachGTList 0,0 
Repeat 

ev.l-WaitEvent 


WLocate 0,30 

NPrint "Zawartosc gadgetu:” 

NPrint GTGetString (0,0) 
Until ev.lI-$200 

GTSetString 0,0,'Rules!” 
VWait 120 
End 





W wyniku dzialania programu otrzymaliśmy 
okno z gadgetem typu string. Podczas pracy 
programu możemy zmieniać zawartość 
gadgetu, a jego zawartość zostanie dodatkowo 
wyświetlona poniżej (za pomocą GTGetString). 
Po zamknięciu okna zawartość gadgetu 
zostanie ustawiona na "Rules!" (GTSetString]. 
Po chwili program zakończy swoje działanie 
WYNIK=GTGetlnteger (i£GTLIST, ID) 
Instrukcja ta służy do odczytu zawartości 
gadgetu typu "integer". Za jej pomocą możemy 
na przykład sprawdzić, co użytkownik 
wprowadził do gadgetu. Zawartość gadgetu 
zostanie wstawiona do zmiennej WYNIK. 
GTSetlnteger +GTLIST, ID, WARTOŚĆ 
Instrukcja służy do ustawiania zawartości gadgetu 
typu "integer". Pod parametr WARTOŚC podajemy 
liczbę, która ma się pojawić wewnątrz gadgetu. 


WbToScreen0 
Use ScreenQ0 
GTlnteger 0,0.70.0.100.20.'Wpisz”.0,12345 
Window 0.20,20,200,200,2l4i8,"MA",O.0 
AttachGTList 0,0 
Repeat 

ev.l=WaitEvent 


WLocate 0,30 
NPrint "Zawartosc gadgetu:" 
NPrint GTGetlnteger ł0,0) 
Until ev.i=$200 
GTSetlnteger 0,0,54321 
VWait 120 
End 





Działanie powyższego listingu jest analogiczne 
do poprzedniego. więc pominę dokładniejsze 
omówienie. 

WYNIK.I=GTGadPtr (4GTLIST, ID) 
Instrukcja ta zwraca adres pamięci, pod którym 
znajduje się gadget numer ID z gadgetlisty 
GTLIST. Adres zostanie zwrócony do zmiennej 
WYNIKI. 


Dokończenie na stronie 49 
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Kiedyś czytając wytyczne o 
programowaniu pod 
AmigaOs napisane przez 
Heinza Wrobla. Były tam 2 
punkty, które mnie 
zaciekawiły, a konkretnie: 
zalecane jest używanie 
jakiegoś systemu kontroli 
rewizji (org.: Revision 
Control System, w skrócie 
RCS), polecany do tego celu 
jest HWGRCS. Stwierdziłem 
że warto zobaczyć co to za 
cudo i z czym to się je. Było 
to parę miesięcy temu 
(prawie pół roku), ale od tego 
czasu nie mogę obyć się bez 
RCSa. 


Kamil Burzyński 


Na początek może trochę 
wiadomości ogólnych, a szczegóły 
zostawię na koniec. Zatem do rzeczy: 
opisuję system HWGRCS patch 20, jest 
on osiągalny na aminecie (w katalogu 
dev/misc), a starsza wersja na płytce 
Amninet B. Jego instalacja sprowadza się 
do rozpakowania archiwum i zrobienia 
przypisu, więc nie będę się nad nią 
rozwodzii. System ten to kilkanaście 
komend, ich opis jest dostarczony po 
angielsku, zatem opiszę tylko to co 
najważniejsze, a jeśli ktoś będzie chciał 
się dowiedzieć czegoś więcej, to 
polecam przeczytać 'gajdy'. Teraz kilka 
słów na temat: 'co to jest". 

HWGRCS archiwizuje stare wersje 
źródłówek zgrywając je do specjalnego 
pliku. Każdą oznacza numerkiem rewizji 
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(np. 1.23 lub 4.7.2.10) a później są one 
rozpoznawane za pomocą tych właśnie 
numerków. Od strony użytkownika 
wygląda to tak: piszemy sobie jakąś 
źródłówkę (na początek może być 
osławione Hello world!), żeby jej nie 
stracić wpisujemy ją do bazy danych (to 
ten specjalny plik, w którym są trzymane 
stare wersje razem z ich opisem - o tym 
pliku później), kompilujemy ją i 
odpalamy. Ponieważ zrobiliśmy dużo 
błędów (któż jest nieomylny?) - 
poprawiamy ze dwa błędy i mamy nową 
źródłówkę. Zapisujemy ją do bazy z 
komentarzem (np. Poprawiono Hello 
wrold! na Hello world! ) i znowu 
kompilujemy i odpalamy, znowu 
znajdujemy błędy i tak w kółko. Źródło 
zapisane do bazy otrzymuje własny 
komentarz (np. taki jak wyżej) własny 
numerek (zwykle zaczyna się od 1.1 i 
zwiększa (1.2,1.3 itd.), dopuszczalne są 
też odgałęzienia (ang. branches) tzn. 
1.1.1.2, 1.1.1.3, 2.7.2.1 itp.) dzięki tym 
numerkom rozróżniamy wersje 
źródłówek, orientujemy się która jest 
wcześniejsza itp. 

Warto zaznaczyć, że nad daną 
wersją źródłówki może pracować TYLKO 
| WYŁĄCZNIE JEDEN koder, kiedy on 
skończy pracę i 'zwolni” (ang. unlock) 
źródłówkę, inni będą ją mogli edytować 
(w dalszej części tego tekstu będę 
operował spolszczonymi słowami 
angielskimi, np.  "locker" albo 
"zalockowana”, sądzę że każdy się w tym 
połapie, a w ten sposób jest mi łatwiej 
opisać to co chcę bez idiotycznych 
tłumaczeń). Jest to bardzo ważne dla 
grup programistów, w takim zespole 
RCS to po prostu podstawa, natomiast w 
domu ta cecha RCSa nie jest w pełni 
wykorzystana. Oczywiście jeśli nasz 
program składa się z kilku plików (hello.c 
i hello.h na przykład) to nad każdym z 
nich może pracować inny koder, Co jest 
chyba oczywiste. Od biedy da się zrobić, 
żeby kilku koderów pracowało nad 
kilkoma wersjami tej samej źródłówki, 
choć nie jest to sytuacja zalecana. (np. 
koder A pracuje nad hello.c v4.23.9.7, a 
jednocześnie koder B pracuje nad hello.c 
v2.125.1.312), co z tego wyniknie i jak to 
obsługiwać - opiszę później. 

Sama baza danych jest plikiem (no, 
kto by pomyślał?) tekstowym. Dla każdej 
źródłówki istnieje oddzielna baza, 
wszystkie bazy są zrzucone do jednego 
katalogu (zwykle o nazwie RCS), zatem 


jeśli nasz projekt składa się z plików 
hello.c i hello.h to chcąc korzystać z 
RCSa zakładamy katalog RCS (można to 
zrobić gdziekolwiek) który zawiera pliki o 
tych samych nazwach (czasami do baz 
dodaje się końcówki, z reguły jest to 
końcówka ",v'. W efekcie powinniśmy 
mieć pliki: "heilo.c,v" i "hello.h,v". 
Według mnie jest to niepotrzebne i nie 
stosuję tego). Taka baza zawiera 
wszystkie wcześniejsze źródłówki (w 
lekko skompresowanej formie) ich 
wersje, autorów, komentarze, daty itd. 
Forma skompresowana oznacza, że jeśli 
mamy jedną  zródłówke w bazie i 
dodajemy nową - wówczas dodane 
zostaną tylko różnice między tymi 
źródłami, tak więc jeśli nasze hello.c ma 
10kb (największe Hello world na 
świecie) i zmieniliśmy tylko 1 linijkę (o 
długości np. 20 znaków) to tylko te 20 
znaków zostanie dodanych do bazy. W 
praktyce wygląda to następująco: mam 
źródło o rozmiarach 30kb i bazę 40 
wersji tego źródła © rozmiarze 200kb. 
Oczywiście przy dodawaniu nowej wersji 
baza zostanie wydłużona nie tylko o 
zmiany, ale też o informacje o 
źródłówce, czyli jej numer. datę, autora i 
inne śmieci). Skoro wiecie już mniej 
więcej co to jest, więc w skrócie podam 
wady i zalety: 


Zalety: 


a) jak już wspomniałem wyżej - spora 
oszczędność miejsca 
b) pewność, że jak coś popSsujemy to 
możemy Sobie wczytać starą źródłówkę i 
znowu ją popsuć. 
c) jeśli nad źródłówką (np. hello.c) 
pracuje np. 12 koderów to nie będzie 
kłopotu z tym ze ktoś komuś skasował 
jakaś wersję z fajnymi zmianami (Hello 
world w kolorach ANSI na przykład), RCS 
nie pozwoli koderowi użyć źródłówki 
innego kodera. Oczywiście można to 
obejść, ale nie da się tego zrobić "przez 
przypadek” 
d) RCS możemy stosować nie tylko do 
źródłówek, ale też do innych plików 
tekstowych (binarne też chyba można. 
ale nie bawiłem się w to i nie jestem 
pewien) np. spis zakupów v3.12 albó 
Przepis na Wspaniałe Gofry 
v9B7.654.321.7 

Ten tekst piszę głównie dla 
programistów w C/C++, ale assembler, 
E i inne języki oczywiście też są mile 
widziane, dla RCSa przecież nie ma 


Magazyn Amiga 04/1999 


PROGRAMOWANIE 





znaczenia zawartość 
archiwizowanego. 

e) Każda wersję można sobie opisać, bo 
przy zapisywaniu każdej źródłówki 
jesteśmy pytani o komentarz, np.: 
"Poprawiłem błąd w funkcji abc()” i teraz 
już nawet po pół roku będzie zawsze 
wiadomo co i gdzie zostało zmienione 
oraz kiedy, przez kogo i za ile. Oprócz 
komentarza możemy podać tzw. "stan" 
(ang. state) źródłówki. Stany dzielą się 
na: released (tu: wypuszczony), 
experimental, beta, internal (do użytku 
wewnętrznego, przed użyciem 
wstrząsnąć) i podobne. Właściwie te 
teksty podajemy sami I nie ma potrzeby 
używać tu angielskich zwrotów, ale 
sądzę że akurat w tym przykładzie 
pomogły wam zrozumieć o co mi chodzi. 
Wracając do komentarzy to mogą one 
być wielolinijkowe, a koniec komentarza 
sygnalizujemy linią zawierającą tylko 
jedną kropkę. 

f) Można wykorzystać fakt, że do bazy 
zapisywane jest sporo informacji o 
zródłówce, czyli np. można wyświetlić 
wszystkie wersje źródłówki danego 
kodera, zapisane w podanym przedziale 
czasowym, wszystkie wypuszczone 
źródłówki w świat (czyli te, których stan 
to released), ilość wersji pomiędzy 
podanymi numerami, wersje, które są w 
edycji (są 'zalockowane” od ang. lock) i 
parę innych bajerów. 

g) Jeśli mamy już hello.c w wersji 4.56 i 
nagle jakiś koder przysyła nam wersję 
hello.c 2.17 z wprowadzonymi przez 
niego zmianami (bo np. kiedyś zachciało 
nam się opublikować źródła wersji 2.17 
czy coś w tym stylu) to w normalnym 
przypadku mielibyśmy spory problem jak 
połączyć stare zmiany z nowymi, ale za 
pomocą RCSa taka operacja jest prosta 
łatwa i przyjemna, a może nawet 
pożyteczna (tak jak szukanie 
niedźwiedzia polarnego pochlapanego 
białą farbą na biegunie północnym 
podczas zadymki śnieżnej) 

h) Jeśli źródło nad którym pracujemy ma 
np. 5732659151929 bajtów a chcemy je 
zanieść np. do kolegi lub do pracy, a 
mamy tam jakąś starą wersję, to 
możemy w łatwy, prosty i przyjemny 
(patrz punkt wyzej) sposób przenieść ją, 
to robimy tylko patcha. W takim patchu 
znajdą się tylko zmiany wprowadzone od 
wersji posiadanej przez kolegę do wersji 
pożądanej (nie pożądaj wersji bliźniego 
swego) przeńosimy go (patcha) do 
kolegi/practy i patchujemy starą wersję. 
Wiem, że istnieją specjalne programy do 
tego, nawet wchodzą w pakiety innych 
programów, ale ja wolę sposób opisany 
powyżej. 

1) W instrukcji do make z ścc 
wyczytałem, że jeśli nie znajdzie on 
źródłówki, to sam przyjmuje że jest ona 
wrzucona do RCSa i tam jej Szuka (ele 
nie sprawdzałem tego jeszcze), tak więc, 
jeśli macie wszystkie źródłówki w bazie 
to można dać delete +?.c i program nadal 
będzie się kompilował! 


pliku 


j) W każdej źródłówce można umieścić 
krótkie info, kto, gdzie kiedy i za ile, jego 
przykład możecie zobaczyć gdzieś 
poniżej. Można tam umieszczać tzw. 
ident pliku, autora, wersję, nazwę, 
"lockera'”, stan i parę innych rzeczy, o 
zasadach tworzenia takich informacji i 
przykłady jak zwykle później. 
k) Jak już wspomniałem HWGRCS jest 
zalecany do używania przez twórców 
systemu Amigi, więc sam ten fakt chyba 
o czymś świadczy. 
t) HWGRCS jest przeniesiony z GNU i 
ma tylko dodane parę bajerów, poza tym 
powinien być zgodny z RCS-em 
unixowym, lecz nie sprawdzałem tej 
zgodności. Muszę jednak dodać, że RCS 
z GeekGadgets jest zgodny z HWGRCS, 
mimo że nie ma wszystkich jego opcji, a 
jak wiadomo GG pochodzi wprost z 
Unixa. 
m) HWGRCS jest całkowicie darmowy 
(jeśli nie liczyć impulsów za ściągnięcie z 
sieci). 

Teraz trochę wad a potem jeszcze 
nieco ogólnych informacji o RCSie. 


Wady: 


a) Zawsze trzeba zachować ostrożność 
przy korzystaniu z programu i pamiętać o 
paru rzeczach a szczególnie o składni 
komend. Korzystając z RCSa mamy nieco 
więcej stukania w klawisze niż przy 
kodowaniu bez tego programu. 

b) Obsługi tego systemu nie da się 
opanować w pięć minut, trzeba 
poćwiczyć - oczywiście im dłużej tym 
lepiej. 

€) Instrukcja tylko po angielsku. 

Więcej wad nie zauważyłem zatem 
kilka obiecanych informacji ogólnych 
(raczej dla zaawansowanych]: 

Jeśli pracujesz nad jakąś źródłówką, 
to zaznaczasz w komentarzu że to ty nad 
nią pracujesz i żeby nikt nie ośmielił się 
ci jej ruszyć, bo poobcinasz ręce przy 
samej d**ie. robi się to np. przez 


rcs -| hello.c” albo 'co -I hello.c" 


to -| oznacza że źródłówka ma być 
"zalockowana'). Takie zaznaczenie (ang. 
lock) to jednocześnie twój , nazwijmy to 
"kursor po wersjach tej źródłówki”, nie 
"lockuj" zatem więcej niż 1 wersji 
jednocześnie (2 kursory?). Przypomnę 
jednak po raz 123, że ostatnią wersję 
ABSOLUTNIE TRZEBA "zalockować" 
(jeśli piszesz, chciałbyś mieć chyba 
kursor). Robi się to po to, aby po 
wprowadzeniu zmian RCS wiedział która 
źródłówkę zaktualizować (oczywiście 
będzie to ta "zalockowana”). Oczywiście 
możesz 'zalockować” kilka źródłówek 
(nie wersji!) jednocześnie (piszesz kilka 
dokumentów jednocześnie w swoistym 
multitaskingu). 

Jeśli projekt (kryptonim hello) 
zawiera kilka (tysięcy) źródłówek, to 
zdarzy się czasami, że będziesz chciał 
wykonać operacje na kilku plikach (albo 


nawet wszystkich). Żeby to uprościć i 
nie wpisywać za każdym razem 
wszystkich nazw (łatwo o którejś 
zapomnieć, lub się przy tej ich liczbie 
pomylić) można zastosować 2 tricki: 
a) Tzw. dżokery typu tł?.c i?.h itp (ja nie 
korzystam z tego i nawet nie za bardzo 
wiem czy jest to dozwolone w 
HWGRCS). 

b) Można sobie zrobić plik o jakiejś 
ciekawej nazwie (u mnie to RCS_Resp) 
zawierający spis wszystkich źródłówek, 
bez żadnych śmieci najlepiej. każda 
nazwa w oddzielnej linii np: 


S=="IROCZĄLEK === 
hello.c 
heilo.h 


smakefile 
==KENIECZEH 





Wszystko pomiedzy liniami "=== 
POCZAWEKE==NIN===N ONIĘCE== 
powinno się znaleźć w takim pliku 
(można dla pewności na końcu dodać 
pustą linię, przynajmniej ja tak robię). 
Teraz zamiast: 


co -u hello.c hello.h smakefile 


możemy napisać: 


co -u QRCS_Resp' 


Znaczek © jest tu ważny, gdyż to on 
odróżnia plik od nazwy. Ewentualnie 
można lączyć © z nazwami np.: 


co -u QRCS_Resp hello.cxx 


ale nie polecam tego rozwiązania. 

Jak już wyżej pisałem wszystkie 
bazy są trzymane w jakimś osobnym 
katalogu (z reguły). który się najczęściej 
nazywa RCS. Katalog ten (także z reguły) 
znajduje się w katalogu ze źródłówkami, 
bo tam jest jego domyślne miejsce. Ale 
oczywiście możemy je zmienić. Robi się 
to za pomocą pliku pomocniczego, który 
MUSI się nazywać RCS_link i zawierać 
PEŁNĄ ścieżkę dostępu do katalogu z 
bazami RCSa w naszym przypadku 
będzie to plik: 


=== POCZĄTEK === 
Data:src/hello/RCS 


ignore .rcsfreeze.??? 
S==IRONIECZEEĘ 





Pewnie się zastanawiacie co oznacza 3 
linijka, ale o tym powiem później. 

Jeśli zmienimy położenie źródeł lub 
nazwę katalogu z bazami RCS na inny to 
trzeba to uwzględnić w RCS_link. Poza 
tym - jeśli mamy jakiś większy projekt i 
jego źródła są podzielone na kilka 
katalogów to w każdym katalogu 
możemy zakładać nowe pliki RCS_link, 
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katalog RCS i plik z nazwami (u mnie 
RCS_Resp). Potem, np. przy zgrywaniu 
wszystkich źródeł trzeba pamietać o 
wszystkich katalogach, albo pójść na 
łatwiznę i skopiować TEN SAM plik 
RCS_link do wszystkich katalogów i 
wtedy mamy tylko jeden plik z bazami i 
jeden plik z nazwami źródłówek 
(UWAGA! W takim wypadku należy do 
pliku RCS_Resp dopisać ścieżki dostępu, 
czyli np. screen/hello.c zamiast hello.c, 
jeśli hello.c znajduje się w katalogu 
screen). Trochę tu zamieszałem, więc 
jeśli się nie możesz połapać. to 
przeczytaj ten fragment tekstu jeszcze 
raz, a jeśli dalej nie będziesz rozumiał to 
zapytaj mnie na sieci, może będę w 
stanie (wskazującym) udzielić Ci nieco 
jaśniejszych wyjaśnień (oczywiście to 
dotyczy również innych fragmentów 
tego tekstu) 

Pisałem już o informacjach w 
nagłówkach pliku. Nadeszła pora aby je 
opisać. Na początek nieco wyjaśnień: 
takie informacje można umieszczać w 
dowolnym miejscu pliku. Nie jest ważne 
czy na końcu czy na początku czy gdzie 
indziej, a ponieważ przy tworzeniu takich 
tekstów wykorzystuje się znak '$' to 
wtedy, gdy nie będziesz chciał aby RCS 
popsuł plik (na marginesie: ten tekst też 
piszę z pomocą RCS) - należy zamiast 
znaku dolara dać "Hł". Chodzi mi o to że 
zamiast: 


RCS zrobi mi coś takiego: 


$ld: orcs,v 1.12 1998/11/25 19:34:16 Nop 
Exp Nop $ 


Opis u dolu strony 


RCS sam się postara o zwiększenie 
wersji za każdym razem (czyli z 1.1 zrobi 
1.2, z 1.9 zrobi 1.10 itd.) kiedy 
dopisujesz nową źródłówkę za pomocą 
komendy 'ci'. która jak się łatwo 
domyślić służy do wprowadzania nowych 
wersji do bazy (ci - z ang. Check In). 
Są też inne słowa kluczowe: 


RVER 

czyli: 

$VER: orcs 0.1 (18.10.98) $ 
łłAuthorł 


$Author: Nop $ 
łłStatełł 
$State: Exp $ 





AA 


U 
| Data 
Rewizja (wersja) 


Słowo kluczowe 
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$ld: orcs,v 1.12 1998/11/25 19:34:16 Nop Exp Nop $ 


Oznaczenie początku słowa kluczowego. 






łłLockerłł 
$Locker: Nop $ 

Date 

$Date: 1998/11/25 19:34:16 $ 
łłNameił 

$Name: $ 

ff Source 

$Source: Data:Misc/RCS/orcs,v $ 
łłHeadertt 

$Header: Data:Misc/RCS/orcs,v 1.12 
1998/11/25 19:34:16 Nop Exp Nop $ 











Należy tu zauważyć, że wszystko co 
znajduje się między słowem kluczowym 
a znakiem $ jest usuwane, zatem takie 
samo znaczenie będzie miało: 


łłld: ala ma kota 


jak i 


W amigowym HWGRCS jest dodane 
kiika słów, których nie ma w oryginale. 
Słowa tę nie mają opisanej powyżej 
wady, i dlatego można korzystając z nich 
zrabić opisaną czynność w poniższy 
sposób 


fłdetine REV /* fAmigaREV: */1/* £ */ 


teraz pisząc REV mamy zmienną 
zawierająca numer rewizji. Oczywiście 
przypominam tu o zamianie "f" na '$". 

Jest jeszcze kilka słów kluczowych 
(ang. keywords), ale rzadziej używanych, 
więc nie opiszę ich tu, a ciekawych 
odsyłam do instrukcji RCSa. 

Jak widzicie jako autor opisany jest 
Nop. Skąd to program wie? Cóż, trzeba 
sobie ustawić zmienną środowiskową. 
Ja to robię tak: 


setenv USER Nop 


i już wszystko gra. Teraz przy każdej 
operacji RCS będzie wiedział kto siedzi 
przy klawiaturze. 

Przy wpisywaniu nowej źródłówki do 
bazy trzeba podać komentarz do tej wersji 
a ponadto trzeba podać komentarz do całej 
źródłówki przy wprowadzaniu pierwszej 
wersji (z reguły 1.1). Jeśli napiszesz: 


ci -I hello.c 


ń A h A A 
Czas 





Stan 


Nazwa bazy danych (nazwa źródłówki z końcówką) 


Autor 





1 
| Zakończenie 
Z ang. 'locker", czyli ten kto *zalockował" tą wersję. 


to wyskoczy kilka linijek informacyjnych i 
prompt (> >) oczekujący na wpisanie 
opisu. A zatem wpisujesz. Może to być 
nawet kilka(naście) linijek. Gdy chcesz 
skończyć to w nowej linijce piszesz 
samą kropkę i wtedy RCS zapisuje nową 
wersję opisu. 

istnieje też słowo kluczowe tłLogft, 
które wstawia komentarze wszystkich 
wersji. Jest to łatwy sposób zaśmiecania 
źródłówek i dlatego zalecane do użycia 
tylko w charakterze ciekawostki. 

Najlepiej czytając ten tekst - 
sprawdzaj opisane komendy na jakiejś 
źródłówce, wówczas lepiej zrozumiesz 
mój zagmatwany opis. Poza tym moje 
opisy to FYLKO WPROWADZENIE do 
manuali tych komend. 

Jeszcze jedno, przy każdej z komend 
podaję najczęściej używane parametry, 
oczywiście nie są to WSZYSTKIE 
parametry. Jeśli coś podane jest w 
nawiasach kwadratowych (czyli [l), 
oznacza to, że jest opcjonalne np. -ulwl" 
oznacza że najkrótszą formą tego zapisu 
jest -u', a możesz też zapisać np. -u2.1" 
(w - to skrót od wersja). 


Opis niektórych komend: 


4) ci - Najważniejsza wśród komend. 
Służy do wpisywania nowych wersji do 
bazy. a również do zakładania baz, czyli 
jest najczęściej używana. Jeśli 
wprowadziłeś jakieś zmiany i nie chcesz 
ich tracić, też używasz tej komendy. 
Używasz jej także wtedy, gdy np. 
kończysz pracę i wyłączasz komputer 
(albo chcesz zagrać w Quake ). 


Parametry: 


-| [w] Najczęściej używany parametr. 
Oznacza, że chcesz "zalockowac* daną 
wersję. Podanie numeru będzie 
oznaczało, że zapisujesz wersję o 
podanym numerze, jeśli nie to zapisze 
wersję o jeden wyższą niż ostatnia, tj. 
jeśli masz zapisaną wersję 2.3.4.5 i dasz 
ci -I to otrzymasz wersję 2.3.4.6, a jeśli 
dasz np. ci -I3.1 to otrzymasz wersję 3.1, 
parametr ten 'uniockuje" też poprzednią 
twoją wersję, nie pozwoli też zapisać 
wersji 'zalockowanej* przez kogoś 
innego, ani wersji już istniejącej (w 
przypadku, gdy zapisujesz wersję np. 
3.1, a wersja taka już jest, to otrzymasz 
wersję 3.1.1.1, przy ponownej próbie 
zapisania wersji 3.1 otrzymasz wersję 
3.1.2.1, a jeśli chcesz 3.1.1.2 to musisz 
oczywiście zmienić wersję 3.1.1.1. 
-ulw] Zapisuje wersję unlockując ją i 
wersję poprzednią. Właściwie to poza tą 
jedną różnicą w niczym się nie różni od - 
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|. Używane przy zakończeniu pracy nad 
daną źródłówką (tzn. wtedy gdy już nigdy 
więcej nie chcesz pracować nad nią). 
-s "stan" Najlepszy będzie przykład: 'ci - 
16.1 -sbeta hello.c” - wprowadza wersję 
(rewizję) o numerze 6.1 do bazy 
oznaczając ją jako 'beta'. To oznaczenie 
to tylko informacja, nie ma znaczenia jej 
treść, tak więc używane są np. 
Released, Internal, Final i podobne, 
oczywiście język angielski nie jest tu 
wymagany. 

-f "force" czyli wymuszenie utworzenie 
nowej wersji. Muszę dodać, że jeśli 
chcesz wprowadzić nową źródłówkę, 
która się nie zmieniła od ostatniej wersji, 
to 'ci" jej nie przyjmie (w końcu nie ma 
różnic między wersjami) chyba, że 
użyjesz -f. 

2) co - Komenda ta służy do "wyciągania" 
źródłówki z bazy. Jeśli coś pójdzie nie tak, 
np. skasujesz sobie źródła, czy coś w tym 
stylu, skopiesz coś i będziesz chciał 
odzyskać starą wersję, to ta komenda ci 
pomoże. 'co” jest komendą odwrotną do 
"ci" (ang. Check in - Check Qut) 


Parametry: 


-llw] Tak jak przy ci, tylko w drugą 
stronę :). Jak dasz 'co -l hello.c" to plik 
helio.c zostanie skasowany (przed 
skasowaniem zostaniesz poproszony o 
potwierdzenie) i na jego miejsce 
zostanie nagrany plik z najnowszą 
wersją. Jak dasz 'co -I3.1 hello.c", to 
otrzymasz plik z wersją 3.1, co jest 
chyba oczywiste. Parametr ten 
"zalockuje* również tą źródłówkę. 
-ulw] też tak jak przy ci. Warto dodać, 
że jeśli dasz 'co =u" to znaczy że nie 
chcesz edytować tej źródłówki (nie 
jesteś 'lockerem'), więc otrzymany plik 
ze źródłówką nie będzie miał 
ustawionego bitu protekcji w” i nie 
będziesz go mógł zapisać, a tylko 
odczytać lub skasować, ew. uruchomić 
(to na wypadek skryptów dosu w RCSie). 
Łatwo zauważyć, że w komendach 
"co' i "ci" podawanie parametrów *-I" i "-u" 
jednocześnie jest czystą głupotą, choć 
RCS to akceptuje... 
3) res - Komenda ogólna służąca do 
zmiany stanu źródłówek, w normalnych 
okolicznościach niezbyt często używana. 
Pozwala np. 'załockowac” daną wersję 
źródłówki (tylko w ten sposób możesz 
mieć "zalockowane” 2 lub więcej wersji) 
"unlockować” ją gdy skończysz pracę (ja u 
siebie nigdy nie "unlockuję", bo nie mam 
po co, nikt inny nad moim kodem nie 
będzie pracował), pozwala też 
"unlockować" cżyjąś wersję, to jest też 
jedyna droga jeśli KONIECZNIE chcesz 
zmienić czyjąś wersję. Oprócz tego 
pozwala zmienić komentarz do zapisanej 
wersji, skasować stare wersje, i robić inne 
rzeczy związane z zarządzaniem 
źródłówkamii. 


Parametry: 


-I[lw] "lockuje" daną wersję (albo rewizję 
jak kto woli), chyba, że jest ona już 


"zalockowana”. Działa analogicznie jak w 
przypadku "ci" i "co". 

-ulw] *unlockuje” daną rewizję, nawet jeśli 
jest ona "'zalockowana” przez innego kodera. 
-ofprz.] Kasuje z bazy rewizje (wersje) 
mieszczące się w danym przedziale. 
Przedziały mogą być zarówno wersjami 
(3.1-3.9) jak i czasami (12:58-14:05) 
4) rlog - Komenda ta pozwoli ci obejrzeć 
bazę ze źródłówkami. Jak już pisałem na 
początku, można sobie wylistować tylko 
źródłówki danego autora, zapisane o danej 
godzinie, i inne takie. Oczywiście robi się 
to za pomocą tej komendy. 


Parametry: 


-illockers] Pokazuje TYLKO info o wersjach 
danych 'lockerów'. Np. rlog -INop pokaże 
tylko wersje 'zalockowane” przez Nopa. 
-wlilogins] Działa podobnie jak -I, lecz 
wyświetla wszystkie źródłówki danego 
autora (autorów). Np. "rlog -wNop.Nopik 
hello.c" pokaże info o wszystkich wersjach, 
których autorami są Nop albo Nopik. 
-rlw] Pokazuje tylko podane wersie. 
Np. 'rlog -r3.1 hello.c" pokaże tylko 
wersję 3.1, a "rlog -r1.3-1.9 hello.c" 
pokaże wersje od 1.3 do 1-9. 
Oczywiście "rlog* i'rcs” mają wiele 
innych parametrów, lecz są one rzadko 
stosowane, więc jeśli chcesz się © nich 
dowiedzieć więcej zajrzyj do oryginalnej 
instrukcji dostarczonej z RCS-em. 
5) diff - Komenda robiąca patche, weźmie 
starą źródłówkę i nową, a wyrzuci zmiany 
pomiędzy nimi. Najlepiej zgrać je do pliku i 
podać (na srebrnej tacy) komendzie "patch" 
razem ze starą wersją, a otrzymamy z 
powrotem nową wersję. Sens tej operacji 
opisałem nieco wcześniej. 


Parametry: 


diff [opcje] skad dokad -p jedyny 
używany przeze mnie parametr, 
powodujący wyrzucenie różnic w formie 
zjadliwej dla komendy "patch". 


Jeśli mam np. wersję 1.2 hello.c w 
pliku "hello1.2" i wersję 1.3 w pliku 
"hello.c', to żeby zrobić patcha piszę: 


diff -p hello1.2 hello.c hello.patch 


i mam patcha w pliku "hello.patch". Teraz 
żeby spatchować plik "hello1.2" do pliku 
"hello.c" piszę: 


patch hello1.2 hello.patch 


i już. Otrzymam pliki: "hello1.2.orig" - 
oryginalny plik  "hello1i.2”, dla 
bezpieczeństwa. Oraz "hello1.2" - plik 
spatchowany (zawartość identyczna jak 
"hello.c", czyli w tym przykładzie będzie to 
wersja 1.3) 

5a) patch - Opis znajduje się powyżej. 


Parametry: 


Nie używam żadnych, choć jest ich bardzo 
dużo, zresztą tak jak przy "diff". Jak zwykle 
ciekawych odsyłam do manuala. 

5b) diff3 - Komenda w stylu "diff", lecz 
pracuje na 3 plikach. W skrócie jej 
działanie można opisać jako 
wypisywanie różnic pomiędzy plikami od 
pliku bazowego. Używana kiedy mamy 
np. wersję 1.2, wersję 1.3 oraz wersję 
1.2a zmodyfikowaną przez kogoś 
obcego. Wtedy 'diff3" poda różnice 
między 1.2 i 1.3 oraz 1.2 i 1.2a do 
jednego pliku. 


Parametry: 


diff3 nowa stara obca - W przykładzie 
powyżej byłoby: 


"diff3 hello1.3 hello1.2 hello1.2a* 


wyjście na ekran, więc należy używać 
redyrekcji (> ). 


Ą 


alną Szansę. Wystarczy zamówić jeden z następują zestawów: 


ROCZNIK MA 
I PÓŁROCZE MA 


(12 wydań z roku 1998) 
(wydania 1/98-6/98) 
I! PÓŁROCZE MA (wydania 7/98-12/98) 


- cena 33 zł 
- cena 20 zł 


- cena 22 zł 
(W powyższych cenach nie 


ś (tradycyjnie) ograniczona. Pierwsze 20 zamówień będzie premiowane dolożeniem 


z kompaktów okładkowych nr 2,3,4 lub 5 


otrzymać taki zestaw należy wpłacić na konto Wydawnictwa MMM: 
BPH SA Il O/Kraków, nr konta 10601392-320000002690 


odpowiadającą wybranej pozycji, koniecznie z dopiskiem ROCZNIK, iub PÓŁROC 
3 zestaw) oraz podaniem SAMEGO NUMERU kompaktu, który otrzymasz za darmo, | 
* 


zamówienie zmieści się w "czołówce". 


kładowo: jeśli chciałbyś otrzymać dodatkowo za darmo kompakt nr 3 (maj 199 


z I półrocza, wówczas piszesz: 


MAGAZYN AMIGA - I PÓŁROCZE 3 
casz na tyle prędko aby się na ten kompakt załapać. 
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VBCC WarpUP 


Dzięki firmie phase5 
procesory PowerPC stały się 
rzeczywistością także dla 
nas. Wielu koderów i 
programistów chciałoby 
zacząć wspierać PPC, lecz po 
nabyciu karty okazuje się, że 
nie bardzo wiedzą jak się za 
to zabrać. W tym artykule 
postaram się przybliżyć 
takim osobom kompilator 
VBCC w wersji WarpUP, by 
następnie przejść do kursu 
asemblera PPC60x. 
Zakładam, że czytelnik zna 
chociaż podstawy języka C 
iflub ma jakieś pojęcie o 


kodowaniu na MC680x0. 


Piotr Gutowski 


Jeszcze niedawno nie było pewne, który 
system obsługi PPC wygra walkę o miano 
standardu. Dziś jasne jest, że to rozwiązanie 
tirrmy HaageśPartner zdobyło większe 
uznanie, zwłaszcza wśród programistów (a 
szczególnie u Amiga International, i kto wie 
czy to nie przeważyłlo szali - przyp. red). Za 
ppc.library obstają już tylko najbardziej 
zagorzali konserwatyści oraz fanatycy 
kompilatora SAS/C, który współdziała tylko z 
PowerUPem. Nie zmienia to faktu iż znaczna 
ilość oprogramowania napisana jest właśnie 
pod ppc.library. Co mają zrobić ci, którzy 
potrzebują tych programów? Jest na to rada - 
ppclibemul (na razie w wersji beta), emulator 
kernela firmy phase5 działający pod 
WarpUPem (napisany zresztą przez autora 
vbcc_warpos). Nadał nie odpowiedziałem na 
pytanie "dlaczego?'. WarpUP zapewnia 
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ochronę pamięci, pelną kontrolę nad pamięcią 
podręczną i przede wszystkim jest znacznie 
bardziej stabilny. Zmiana kontekstu 
procesorów jest dwukrotnie szybsza w 
stosunku do ekwiwalentnej operacji 
ppc.library, co ma niebagatelne znaczenie w 
aplikacjach często korzystających z systemu. 
Kolejną ważną sprawą jest umieszczanie kodu 
dla procesora PowerPC w standardowych 
plikach wykonywalnych AmigaOS'u, a nie w 
egzotycznych "elfach" (co również mialo swoje 
plusy) [właśnie pojawił się WarpElf, a zatem 
jednak coś w tej egzotyce musi być - przyp. 
red.]. Pozwala to na tworzenie tzw. mixed 
binaries, czyli połączenia kodu dla dwóch 
różnych procesorów w jednym pliku, a także 
fat binaries, gdzie każda funkcja występuje w 
wersjach dla dwóch procesorów. Z wyżej 
wymienionych powodów skoncentruję się na 
kompilacji pod WarpUP'a. Jeśli z jakichś 
powodów chciałbyś pisać programy również 
pod ppc.library, to wystarczy dokonać 
niewielkich zmian w kodzie (jeśli 
programujesz tylko w C€ bardzo często nie 
będziesz musiał dokonywać żadnych zmianł, 
chyba że korzystasz ze specyficznych 
właściwości kernela (obsługa MMU i cache, 
przechodzenie do trybu nadzorcy, 
komunikacja pomiędzy taskami, mixed 
binaries). Dla programujących w asemblerze 
najbardziej istotną różnicą będzie obsługa 
stosu. PowerUP korzysta ze standardu 
System V4 EABI, a WarpUP z PowerOpen 
ABI. 

Kilka uwag dla użytkowników kart 
BlizzardPPC: Upewnij się, że masz 
zainstałowany system WarpUP w wersji co 
najmniej 14.6 i ustawioną zmienną 
środowiskową powerpc/terminator na 2. Jeśli 
posiadasz kartę BVision ustaw również 
powerpc/force na 1 oraz powerpc/gfxaddr na 
$e0000000 (pomaga przy ewentualnych 
problemach z Warp3D). Przydatne (nie tylko 
dła użytkowników Blizzardów PPC) jest także 
ustawienie zmiennej powerpc/hidewarning na 
1. co zapobiega uciążliwemu pojawianiu się 
okienka ostrzegającego o wyłączeniu kernela 
PowerUP. 


Kompilator vbcc - 
informacje ogólne 


VBCC jest programem typu treeware i 
jest to jego największa (i jedna z niewielu) 
przewaga nad StormC (ten ostatni to program 
komercyjny i kosztuje kilkaset marek). 
Autorem VBCC jest Volker Barthelman, lecz 


do jego powstania przyczyniło się również 
wielu innych ludzi. Wersja WarpUP została 
napisana przez Franka Wille i na razie 
dostępna jest jedynie w pełni funkcjonalna 
beta-wersja, którą możecie znaleźć na stronie: 
http://home.owl.de/-frank/ Prawdopodobnie 
w chwili, gdy czytacie te słowa jest już 
dostępna pelna wersja na aminecie. Jeśli 
chciałbyś kompilować programy również pod 
procesory serii m68k, lub pod kernel 
PowerUP potrzebne Ci będą 

<l>aminet:dev/vbcc.lha 

aminet:dev/vbcc_ppc.lha 


Jak to zainstalować i 
skonfigurować? 


Po rozpakowaniu archiwum należy dodać 
następujące linie do sekwencji startowej: 


assign vbcc' 


<ścieżka_dostępu>/vbcc/machinesjamiga68k 
assign C: vbcc://bim ADD 
assign vbccwos: 


<ścieżka_dostępu>/vbccjmachines/amigawos 
assign vincludewos: vbccwos include 

assign vincludewos: <systemowe_inkludy> ADD 
assign vlibwos vbccwos:lib 





oraz (dla wersji m68k/powerup) 


assign vbccm68k: 
<ścieżka_dostępu>/vbccjmachinesjamigaG8k 
assign vinciudem68k: vbccm68knclude 

assign vincludem68k: <systemowe_inkludy> ADD 
assign vlibm68k: vbccm68k:lib 

assign vbccppc: 
<ścieżka_dostępu>/vbccjmachinesfamigappc 
assign vincludeppc vbccppczinclude 


assign vincludeppc: <systemowe_inkludy> ADD 


assign vlibppc: vbccppc:lib 





Jeśli instalujesz tylko wersję WarpuUP, 
najprościej będzie gdy stworzysz katalog 


<ściezka_dostępu>/vbccjmachines/amiga68k 


Jeszcze tylko wystarczy skopiować plik 
konfiguracyjny "warpos', który znajduje się w 
katalogu głównym rozpakowanego archiwum, 
do vbcc: lub env: i możemy przystąpić do 
zabawy. Jeśli chcemy korzystać z amigowych 
bibliotek 1 struktur należy do pliku "warpos' 
dopisać linie -lm, -lamiga oraz -amiga-align. 
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X-SOFT 
Oferujemy: 
Locale PL - 18 zł Locale PL + czcionki - 
27 zł eTeacher - 95 zł Directory Opus 
Magellan 2 - 250 zł Amiga od A do Z - 
46 zł Kucharz - 30 zł Archiwizery 
łatwiejsze niż przypuszczasz - 28 zł 
Science Pack CD - 39 zł 
Akcesoria, inne oprogramowanie na 
dyskietkach i płytach CD - tel. 
Ceny nie zawierają kosztów przesyłki. 


X-SOFT 
ul. Marysińska 82/84 m 5 
91-850 ŁÓDŹ 
tel./fax (0 42) 657 31 78 
tel. (0 44) 646 80 54 


Warsztat elektroniczny 


HENS 


oferuje dla odbiorców indywidualnych i sklepów: * 
sampłer mono do Amigi z przedwzmacniaczem i 
mikrofonem * układ umożliwiający czytanie 
wszystkich programów z A1200 przez A1200 z 
Kickstartem 3.1 * Interfejs MIDI do AMIGI 1 IBM (1 x 
IN, 1 x OUT) * Interfejs VBS do Amigi * Kickstart 3.1 
3.1/1.3 do A1200 * kickstart 3.0 do A500, 
500+,600,CDTV * Kickstart 1 3 do A600,500+ * 
Rozszerzenie pamięci 0.5 MB do A500 * komplet kabli 
do podłączenia dysku 3.5" * inne przewody i kable 
połączeniowe do Amigi 
Wszytskie urządzenia mają na wyposażeniu 
wymagane kable połączeniowe, szczegółowy opis, 
roczną gwarancję oraz estetyczne opakowanie (blister 
+ tekturka) 

Pelna oferta cenowa i informacje o sposobie 
zamawiania udzielam po przesłaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem na adres: 

Warsztat elektroniczny HENS 
ul. Podgórze 16/9 43-300 Bielsko-Biala 
Zawsze aktualne! 





















DODATKI DO SCALI - dyskietki: 
śluby, wesela, komunie, chrzty... 
POLSKIE FONTY i wiele innych 
dodatków 
Ponadto opisy do programów 
użytkowych, m.in. LIGHTVAWE, 
HoliywoodFX, Wave Maker, ADPro, 
Scala, Maxon Cinema, Final Writer, 
DPaint, ... 
Katalog po przesłaniu koperty + 
znaczka za 4 złote 





NPI Bióro Zachód 
ul. Rogowska 86/10 
54-440 Wrocław 
tel. 0-71 57-63-09 


Twoją 


reklamę! 





Odcinek dla banku 


Odcinek dla poczty 
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Pokwitowanie dla wpłacającego 


wpłacający 


wpłacający 


wpłacający 


wpłacający 


adres wpłacającego 


adres wplacającego 
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nazwa banku 
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BPH S.A. II O/Kraków 


Numer rachunku 


BPH SA. II O/Kraków 
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BPH SA. II O/Kraków 


Numer rachunku 


BPH S.A. II O/Kraków 


Numer rachunku 


10601392 - 32 000 000 2690 10601392 - 32 000 000 2690 10601392 - 32 000 000 2690 


10601392 - 32 000 000 2690 
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REGULAMIN 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 
2. Ogloszenie jest: 
a) płatne przed opublikowaniem - do listu Z treścią 
nałeży dołączyć kopię dowodu wpłaty 5 zł za każde 
ogłoszenie, na konto: 
BPH S.A. II O/Kraków 

10601392-420000002690 
b) bezpłatne WYŁĄCZNIE dla aktualnych 
prenumeratorów (w razie wątpliwości decyduje data 
stempla na liście z ogloszeniem porównana z datą 
wygaśnięcia prenumeraty) 
3. Prenumeratorzy, razem z treścią ogłoszenia powinni 
podać numer prenumeraty zamieszczony na nałepce 
adresowej (AMI-xxxx). Ogloszenie przysługuje 
wyłącznie prenumeratorowi, a nie jego kolegom, a 
zatem w treści ogloszenia prenumeratorzy powinni 
podać nazwisko i adres taki jak dla prenumeraty. W 
przypadku różnic w adresach, ogłoszenie nie ukaże się. 
4. Prenumerator ma prawo zamieścić tylko jedno 
bezpłatne ogłoszenie w danym numerze. W 
przypadku, gdy będzie zbyt dużo ogłoszeń (a tak jes1 
ostatnio), w pierwszej kolejności zamieszczane będą 
ogloszenia opłacone, następnie ogłoszenia 
prenumeratorow dających je sporadycznie. 
5. Prenumerator moze wysłać ogloszenie e-mailem. 
6 Ogloszenie moze mieć maksymalnie 250 bajlów 
(250 znaków lącznie z spacjami, przecinkami i 
kropkami). Większe ogłoszenia zostaną zamieszczone 
za krotnością dopłaty lub bedą skrócone (bez 
konsultacji z autorem). Ogłoszenie darmowe dla 
prenumeratorów nie może być dluższe niż 250 bajtów 
7. Ogłoszenia ukazują się w czterech rubrykach: 
SPRZEDAM, KUPIĘ, ZAMIENIĘ, KONTAKT 
B. Ogloszenia w rubryce SPRZEDAM - MUSZĄ 
ZAWIERAĆ CENĘ i nie mogą być to ogłoszenia 
dotyczące działalności gospodarczej (kogoś, kto 
produkuje, wydaje czy pośredniczy 
w handlu; dotyczy to także programów public domain i 
shareware!). Ogłoszenia niezgodne z wymienionymi 
ograniczeniami nie będą zamieszczane, a pieniądze za 
nie wplacone przepadną na rzecz Wydawnictwa. 
9. Ogloszenia KONTAKT powinny zawierać 
wyszczególniony obszar zainteresowań oraz adres 
ogłoszeniodawcy. 
10. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść 
ogłoszeń, ani za skutki z nich wynikające 
11. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek: GIEŁDA 
AMIGI. 
12. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w 
formę ogloszenia. 


SPRZEDAM 


A1200 Tower, HDD B50MB, CD-ROM ACER 24x, 
E120B, dodatkowa stacja dysków, monitor Philips, 
klawiatura, myszka, oprogramowanie ok. 100 dysków, 
literatura. Cena 1500 zł. Piotr Ruszel, 36-20B 
Niebocko 147/3, tel (013) 439-51-74. 


A1200T, Blizzard 603e+, 16MB RAM, kontroler FAST- 
ATA2, HDD 850MB, CD-ROMx4 - 3300 zł. Tomasz 
Mechliński, ul. Moniuszki 2, 63-300 Pleszew, tel (062) 
742-45-72 po 1B.00. 


Amiga 1200, OS 3.1, E-Box, zasilacz 200W, klawiatura 
PC - 1000 zł. HD Segate 540MB - 320 zł. CD-ROM 12x 
Samsung - 150 zl. Monitor 14388 - 700 zł. Drukarka 
Epson Stylus Color 400/ gwarancja - 750 zl. Konsola 
TOMS - 100 zł. Łiteratura, czasopisma, gry, programy 
Janusz Bazydło, ul. Kwiatowa 4/11, 12-200 Pisz, tel 
1087) 23-56-78. 


A4000/030, 18MB, FPU 688B2, HDD Segate 630MB, 
karta Vortex Golden Gate PC 3B6SX, 4MB RAM, HDD 
Quantum 240MB, karta SVGA 1MB i przełącznik 
Vortex Monitor Master (aut przel. wyswiellanie 
pomiędzy PC a Amigą), monitor SVGA 14” 800x600 
(15-31 kHz). Całość 2800 zł. Jacek Buszewicz, Kolonia 
Bortatycze 1, 22-411 Wysokie k/Zamościa, tel. (0-84) 
616-69-50. 


A500, 1MB, mysz, 2 pudła dysków, Żxjoy, literatura, 
kabel EURO, zasilacz. Cena 400 zł. Marcin Gromadzki, 
ul. Orzeszkowej 1/21, 17-200 Hajnówka, tel (0-B5) 
B73-11-18. 


PROGRAMOWANIE 





Kompilacja 


VBCC jest kompilatorem zewnętrznym, 
więc do edycji źródłówki konieczny jest edytor 
tekstu. Najlepiej do tego celu nadają się 
GoldED oraz CED. 

Po zapisaniu źródłówki np. do pliku 
t:program.c możemy go skompilować za 
pomocą komendy: 


VC +warpoS <opcje> t:program.c -0 t program.exe 


Oczywiście możemy kompilować/ 
asemblować i linkować kilka plików 
jednocześnie (frontend vc rozpoznaje format 
pliku po jego rozszerzeniu) np: 


VC +warpos <opcje> t'-program.c t:.asm_part.s 
1:ib.o -o t'program exe 


Najbardziej przydatne opcje: 
-Ox - poziom optymalizacji (0..3). WW obecnej 
wersji wvbcc_warpos część kodu 
odpowiedzialna za optymizację nie jest do 
końca przetestowana i na razie zaleca się 
korzystanie z opcji -O1 lub nawet -O0. 
-Ilib (przy czym lib jest nazwą linkowalnej 
biblioteki np. cgfx) - weź pod uwagę bibliotekę 
lib podczas linkowania. Standardowo do 
pakietu dołączone są biblioteki cgfx.lib, 
rtgm.lib i socket.lib. Jeśli to Ci nie wystarcza, 
zawsze możesz skorzystać z programu 
fd2ibWOS. 
-S - pozwala na zgranie asemblerowej 
zródłówki, którą wygenerował kompilator. 
Przydatne przy ręcznej optymalizacji. 
-€ - nie linkuj, zapisz plik wynikowy jako plik 
limkowalny (.0) 
-o file - zapisz plik wynikowy jako file 
-Dsymbol - definicja symbolu preprocesora 
(działa jak tdefine) 
-lpath - dodaje ścieżkę dostępu do inkludów 
-+ - zezwala na korzystanie ze specyficznych 
komentarzy C++ (/f) 
-nostdlib - nie linkuj ze standardowym 
startup em i bibliotekami 
+file - użyj pliku vbcczfile(lub env:file) jako plik 
konfiguracyjny 

VBCC, w przeciwieństwie do SAS/C, 
wymaga ścisłego przestrzegania restrykcji 
ANSI-C, co oznacza między innymi 
konieczność odpowiedniego przeksztalcania 
typów zmiennych (szczególnie wskazników), 
aby kompilator nie generował za każdym 
razem setek ostrzeżeń. Przy korzystaniu z 
bibliotek AmigaOS'u nie są wymagane inkludy 
typu pragmas/ł?_pragmas.h - w zupełności 
wystarczają pliki zawierające prototypes 
(clib/4?_protos.h). Polecam dodanie opcji - 
Ippcmath, co przyspiesza niektóre funkcje 
matematyczne nawet do czterech razy w 
stosunku do oryginalnych. 

Uwagi: 
- jeśli Twój program korzysta z sub-tasków 
(wywołuje funkcje typu 
exec.library/CreateTask) należy zamienić 
odwołania do tych funkcji na ich odpowiedniki 
z powerpc.library. 
- pamięć należy alokować poprzez funkcję 
malloc (), lub procedury zawarte w bibliotece 


powerpc.library (AllocVecPPC etc.), dziękN 
czemu otrzymujemy adres podzielny przez 32. 
Zapobiega to ewentualnym konfliktom 
pamięci cache motoroli i ppc. 
- często konieczna jest zamiana innych funkcji 
exec.library na ich odpowiedniki z 
powerpc library. 
- biblioteka powerpc.library jest otwierana 
przez moduł startowy, więc nie musisz sam 
jej otwierać. 
- gdy używasz zmiennych typu vararg 
(np.printf ()), zawsze pamiętaj, aby dołączyć 
odpowiednie pliki zawierające definicje funkcji 
(w naszym przypadku stdio.h). VW przeciwnym 
wypadku program na pewno się zawiesi. 
Nie będę się rozpisywał na temat 
programowania w C, gdyż wygląda to 
dokładnie tak samo jak na procesorach serii 
mc680x0. Możliwe jest rozwijanie softu pod 
PPC nawet jeśli nie jesteś szczęśliwym 
użytkownikiem tego procesora. Po prostu - 
jeśli Twój program jest napisany w calości w 
€ i kompilacja pod vbcc_m68k przebiega 
poprawnie, to nie powinno być żadnych 
problemów z przekompilowaniem go pod 
vbcc_warpos. Jeśli nie masz w ogóle dostępu 
do PPC, chętnie służę pomocą przy 
portowaniu softu. 


Wstawki asemblerowe 


Wiemy już jak kompilować programy 
napisane w C. Nie jestem fanatykiem pisania 
wszystkiego w językach wysokiego poziomu - 
warto czasem przepisać najbardziej 
czasochlonne funkcje w asemblerze, przez co 
zyskamy jeszcze większy wzrost prędkości w 
stosunku do starej motoroli. Z drugiej strony, 
nie zamierzam nikogo namawiać do pisania 
wszystkiego w kodzie maszynowym. Najlepiej 
samemu znalezć złoty środek gwarantujący 
dobry stosunek prędkość/czas pisania. 

Podobno człowiek najlepiej uczy się w 
praktyce (niektórzy mówią nawet, że na własnych 
błędach) przejdźmy więc do prostego przykładu: 


fłinclude <stdio h> 
int mul(__reg('r37) int a, _ reg('r4') int b); 
int main(int arge. char *argvll) 
( 

int a,b,w; 

if (argc<3 H (argc==2 88 *argvf1]=="?"')) ( 
printf podaj dwie liczby jako argumenty”); 


return(0); ) 

sscanf(argv 11, %d",8:a); 
sscanf(argv[2], %d',8:bl; 

w = mulfa,b): 

printf© %d * %d = %dn", a, b, w): 
retura(w); 






















dł definicja makr prolog i epilog 
include "vincludewos:powerpc/ppemacros_pasm.i' 
fł funkcja zwraca wynik w r3 

text 

sdreg r2 

global _mul 

align 4 
_mul: 

prolog ił rejestry na Stos 

mullw r3,r3,r4  fr3 = r3"r4 

epilog ił przywrócenie zawartości 
rejestrów 


bir łk działa jak rts pod MC680x0 





Uwaga! Asemblerowe inkludy dołączane 
do WarpUP'a są przeznaczone dla asemblera 
StormPowerAsm Odpowiednio 
spreparowane wersje (pod pasm - część 
vbcc), a takze przykłady, znajdą się (mam 
nadzieję) na najbliższym CoverCD. Jeśli nie 
masz do nich dostępu, oto potrzebne makra 
ułatwiające obslugę stosu: 


„fndef __LOCALSIZE 
set _ LOCALSIZE, 1024 
„endif 
ifndef local 
set __LOCAL, 13 
set local, 13 
endif 
Setbase, 2 
Set stack, 1 
„set trash, O 
set TOC,1 
rnacro prolog 
ifge $NARG-2 
Set local, 2 
set _ LOCAL, 2 
„endif 
„ige $NARG-3 
feq TOCA3 
stw _base,20(stack) 
endif 
endif 
mflr trash 
stw _trash,Blstack) 
mfer trash 


stw _trash,4(stack) 
stw _ local, -Alstack) 
subi  local,stack,4 
„fit $NARG-1 
set _ARGS, 24+4+(__LOCALSIZE)+56 


Sstwu 
„else 
set __ARGS, 24+4+(1)+56 
stwu _ stack,-((__ARGS|-56)(stack) 
„endi 
„endm 
„macro epilog 
lwz _ stack,O(stack) 
local, -4(stack) 
Iwz _trash,8(stack) 
mtlr trash 
lwz  trash,4(stack) 
mter trash 
.„jtge $NARG-1 
iteq TOCM 
iwz _ base,20(stack) 
endif 
„endił 
bir 
endm 


stack,-[|_ARGS)-56)(stack) 





część pliku include powerpc/ppcemacros_pasm.i 


Po wpisaniu i nagraniu listingów wystarczy 
wpisać: 


vc +warpos listing1.c listing2 s -o ram mul exe 


i już można rozkoszować się prędkością obliczania 
iloczynu przez PPC. Tyle w tym miesiącu. Jak 
widać nie taki PowerPC straszny jak go małują. 
Następnym razem będzie więcej teorii- 
przedstawię ogólną filozofię dzialania PPC oraz 
podstawowe rozkazy. Pytania i sugestie można 
kierować na adres: goocioGlonet.gdynia.pl. 
Listingi i procedury pomocne w samodzielnych 
zabawach związanych z opisanym tematem 
znajdą się na majowym kompakcie okładkowym 
Magazynu Amiga. 
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AV Selektor 


Witam w kolejnym odcinku 
cyklu "Zrób to sam (a jeśli 
nie potrafisz - skontaktuj się 
z autorem artykułu). Zgodnie 
z sugestią naczelnego, tym 
razem coś bardziej 
Amigowskiego - 
elektroniczny przełącznik 


wejść Audio-Video. 


Sławomir Skrzyński 


Urządzenie posiada 4 wejścia AV, jedno 
wyjście AV. Opcjonalnie może być 
wyposażone w wskaźnik wysterowania oraz 
moduł przełącznika video do 25MHz. Czym 
wyróżnia się ta konstrukcja od przełączników 
dostępnych w handlu? Przelotowym portem 
RS-232C! O tym jak to możliwe za chwilę. Ale 
co nam daje taka konstrukcja? Możliwość 
podłączenia innych urządzeń (np 
opracowywanego miksera audio, 
programatora eprom, symulatora eprom, itp). 
Cenna jest też możliwość podłączenia 
jednego urządzenia nieprzelotowego (np 
modem). Ponadto bufory RS zastosowane w 
Amidze mają wbudowane zabezpieczenie 
przeciwzwarciowe, wytrzymują napięcia do 
+/- 30V oraz są odporne na ładunki 
elektrostatyczne (technologia bipolarna). 
Dzięki temu urządzenia do portu szeregowego 
można podłączać przy włączonym zasilaniu tak 
komputera jak i przyłączanego urządzenia. 
Jeśli nawet, jakimś cudem. uległby 
uszkodzeniu bufor, to koszt wymiany jest 
niewielki (MC1488 i MC1489 są w cenie 
1,2zł)) W gorszej Sytuacji są posiadacze 
komputerów z płytą główną wykonaną 
techniką SMD, ale i na to jest sposób. 

Charakterystyka urządzenia: 

-zasilanie: zasilacz niestabilizowany 12V 
(możliwość zasilenia z komputera) 

-wymiary: 150* 135*55 (KM85) 
-liczba wejść: 4 stereo 
rozszerzenia do 16) 

-6 (7) LED 1-zasilanie, 4-aktywne wejście (1- 
aktywność portu RS) 


(możliwość 
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-wyjście IRED (możliwość sterowania 
magnetowidem, telewizorem, itp) 
-przelotowy port RS232€ (przelotowość 
zachowana po wyłączeniu zasilania) 
-bufory na wyjściach audio 1 
(wzmocnienie 1) 
-pasmo przenoszenia audio 20KHz 
-pasmo przenoszenia video 5MHz (dodatkowy 
moduł 25MHz) 
-opcjonalnie wskazniki wysterowania 

Nie jest wymagane żadna specjalne 
oprogramowanie! Wystarcza systemowa 
komenda COPY! Daje to możliwość 
Sterowania urządzenia przez programy 
prezentacyjne (np. SCALA). Dla kogo? Dla 
małych stacjt kablowych (SCALA może 
sterować magnetowidem, przelączać źródło 
sygnału z obrazu z Amigi na obraz z 
magnetowidu itp). Dla amatorów lubiących 
zabawę w montaż filmów. 


video 


Zasada działania 


Zasilacz zbudowano w sposób 
tradycyjny, na scalonych stabilizatorach 
napięcia. Złącze X6 umożliwia zasilenie 
dodatkowych urządzeń (wskaźnik 
wysterowania, moduł video 25MHz). Sercem 
urządzenia jest mikrokontroler jednoukładowy 
US3 serii 8051. Dane z komputera są 
konwertowane za pomocą układu US9 typu 
MAX232. Dane z pozostałych urządzeń 
przechodzą przez multiplekser US7. Jeśli 
mikrokontroler odbierze dane przeznaczone 
dla niego, odłącza wyjścia innych urządzeń od 
wejścia komputera. Sygnalizowane jest to 
świeceniem diody D11. Stan ten trwa do 
momentu, gdy mikroprocesor odbierze 
sekwencję odłączającą go od magistrali. Od 
teraz pozostałe urządzenia mogą wysyłać 
dane do komputera. Przekaźnik P1 łączy linię 
danych, gdy urządzenie jest odłączone od 
zasilania. Dane po zinterpretowaniu przez 
mikrokontroler wysterowują muliipleksery 
analogowe US4 i US5 za pośrednictwem 
buforów US6. Bufor konwertuje napięcia ze 
standartu TTL (0-5V) do CMOS (0-10V). US4 
przełącza sygnalu audio kanału lewego i 
prawego. T1 i 13 są buforami o wzmocnieniu 
1. US5 steruje diodami led informującymi o 
aktualnym wejściu oraz przełącza sygnał 
video. Tranzystor buforuje sygnał. Jest to 
konieczne, ponieważ multiplekser w stanie 
załączenia ma rezystancję ok 100R. Zależnie 
od konstrukcji wejścia urządzenia do którego 
podłączono przełącznik, sygnał mógłby być 
znacznie osłabiony, co objawiałoby się zmianą 


kolorów lub nawet utratą synchronizacji. 
Zlącze X5 wykorzystuje przystawka video 
25MHz. X3 i X4 łączymy z kolejnymi 
przetącznikami AV (max 4). Dzięki temu 
można przełącznik rozszerzyć do 16 wejść. 
Zworkami JP1-JP4 wybieramy adres 
przełącznika. T4 i T5 sterują diodą IRED 
sterującą magnetowidem, teiewizorem lub 
innym urządzeniem sterowanym 
podczerwienią w standardzie RC-5  D9 
sygnalizuje transmisję IRED. 


Montaz i uruchomienie 


Montaż urządzenia na jednostronnej 
płytce jest prosty. Tradycyjnie rozpoczynamy 
od zworek, następnie elementów 
najmniejszych do coraz to większych. Po 
zamontowaniu stabilizatorów scalonych 
wlączamy zasilanie i sprawdzamy napięcia. 
Jeśli wszystko jest ok montujemy układy 
scalone, zaleca się zastosowanie pod nie 
podstawek. Mikroprocesor musi być 
koniecznie w podstawce. Umożliwi to łatwą 
wymianę oprogramowania na nowszą wersję 
Aktualne oprogramowanie V1.0 nie obsługuje 
diody nadawczej podczerwieni. Wydanie 
rozkazu dotyczącego nadawania w 
podczerwieni zaowocuje komunikatem 
"syntax error. Po włączeniu zasilania powinna 
zaświecić dioda odpowiadająca kanałowi nr 1 
Oprbgramowanie: Jak wspomniałem nie jest 
wymagane. Do urządzenia będzie dolączona 
dyskietka z przykladowymi skryptami. 
Sterowanie urządzeniem jest proste. Po 
wiączeniu zasilania przełącznik uaktywnia 
wejście 1. Aby przełączyć wejście należy 
napisać skrypt: 


Gavselektor v1 0 
Qin2 


Gend 





W pliku ustawiamy bit S. Wykonanie rozkazu: 


COPY |nazwa_skryptuj To SER 


spowoduje uaktywnienie wejścia 2. Należy 
pamiętać o ustawieniu w preferencjach portu 
szeregowego: 
-liczby bitów danych 8 
-parzystość wyłączona 
-liczba bitów stopu 1 
-szybkość 4800 bodów 

Aby dokładniej prześledzić proces 
komunikacji uruchamiamy program 
komunikacyjny (np TERM) ustawiamy 
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parametry transmisji 4800-szybkość, 1-bit 
stopu, 8-bitów danych, parzystość wyłączona. 
W oknie wpiszemy: 


Gavselektor v1.0 


Powinniśmy otrzymać odpowiedź: 


AVSelektor ver 1.0. (C) 1999 By R-MIK 


dioda D11 powinna zaświecić co oznacza, że 
przełącznik przyłączył się do magistrali 
RS232C. Wpisanie |! potwierdzenie klawiszem 
[Return] (zamiast enter można użyć znaku 
wykrzyknika): 


Gin2 


powinno zmienić aktywne wejście na nr 2, 
natomiast: 


©end 


odłączy urządzenie od magistrali RS (LED D11 
gaśnie). Od przełącznika możemy otrzymać 
inne komunikaty np: 


HTE. 
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AVSeLlector V1.8 


EN Płyta ARudio-Uideo 


Syntax error 
Buffer too long error 


co oznacza, że rozkaz nie może być 
zinterpretowany przez urządzenie. 

A jak sterować magnetowidem czy 
telewizorem? To proste, spójrzmy na przykład 
poniżej: 


Gavselektor v1 0 
©Q$0301 





Powyższa sekwencja 
-przyłącza przełącznik do magistrali 
-wysyła rozkaz włączenia telewizora 
-znaki . dają opóźnienie w czasie, którego 
wysyłany jest sygnał IRED 
-ustawia kanał nr 2 
-odłącza urządzenie od magistrali. 

Tabela kodów zdalnego sterowania 
będzie dołączona do dyskietki dostarczanej 
z urządzeniem. Postaram 5ię, aby w 


kolejnych wersjach można było wydawać 
rozkazy: 


Gplay 
Qstop 
itp. 

W kolejnych wersjach programu dla 8051 
zastosuję bufor odbiorczy RS, dzięki czemu 
nie będzie konieczne wstawianie opóźnień w 
skryptach. Jak widać wystarczy napisać kilka 
skryptów, aby np ze SCALI sterować 


przelącznikiem. W SCALI w kolumnie 
EXECUTE należy ustawić: 


CLI 


a w oknie wpisać: 


COPY [ścieżka_dostępu_avs_in2) TO SER: 


w czasie wykonywania skryptu SCALI po 
dojściu do tej linii zostanie uaktywnione 
wejście 2. 

Na dyskietce znajdują się skrypty: 
avs_in1,avs_in2,avS_in3,avs_in4 
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AUSeLlector U1.6 


Ptłuta dodatkowego modutu video C(25MHz> 


Rozbudowa 


Dla bardziej wymagających proponuję 
budowę dodatkowego modułu 
przełącznika video opartego o 
specjalizowany multiplekser analogowy ze 
wzmacniaczem. Zdecydowałem się na 


osobny stabilizator 7805, aby 
zminimalizować ryzyko przenikania 
zakłóceń. Układ ICL7660 wytwarza 


napięcie -5V niezbędne do prawidłowego 
działania przełącznika. Tym sposobem, 
decydując się na dodatkowy koszt rzędu 
20-30zł uzyskamy pasmo przenoszenia 
25MHz. Propozycje: Oczekuję na uwagi i 
propozycje Czytelników dotyczących 
AVselektora. Czy pożądane byłoby 
zaopatrzenie programu w GUI? Czy 
dobudować moduł klawiatury 
umożliwiający ręczne przełączanie wejść? 
Czy urządzenie powinno dać się sterować 
za pośrednictwem Arexxa? Proszę o listy, 
dzięki nim urządzenie będzie działało tak 
jak sobie tego życzycie. Co w 
przyszłości? 

Planuję kolejne urządzenie audio z 
przelotowym portem RS-232C - mikser 
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U5S3 
CR3Z256 


audio. Trwają prace nad prototypem. Oto 
krótka jego charakterystyka: 
-liczba wejść 4 (max 16) 
-wyjścia 2-stereo, 2-mono 
-specjalne wejście Amiga (możliwość 
regulacji bazy stereo 0-100%) 
-regulacja wzmocnienia, balansu, tonów 
niskich i wysokich oraz efekt pseudo 
stereo dla każdego kanału. 
-wzmocnienie 1 
-barwa dźwięku =/-12db 
-opcjonalnie wskaźnik wysterowania 
| coś dla lubiących proste konstrukcje: 
Pojawiają się pewne kłopoty z 
podłączeniem wyjścia audio Amigi z 
audio CD. Bezpośrednie połączenie 
wejść spowoduje znaczny spadek 
poziomu sygnału z CD lub Amigi, a w 
skrajnych przypadkach do całkowitego 
zaniku Sygnału. Można zastosować 
prosty sposób z czterama rezystorami. 
Rozwiązanie jest skuteczne, ma jednak 
jedną wadę - przy długich przewodach 
łatwiej łapie zakłócenia. Polecam 
sprawdzone rozwiązanie, które stosuję 
od kilku lat. Prosty układ z dwoma 
wzmacniaczami operacyjnymi, 
zamknięty w małej plastikowej 


obudowie, czy 
umieszczony 
w  Szufladzie 


przeznaczonej 
dla napędu 
Ge 245: © 


Urządzenie 
umożłiwia 
wzmocnienia 
sygnału z 
Amigi i CD 
oraz regulację 
bazy stereo 
sygnału z 
Amigi. Co 
nam daje 
regulacja 
ba zy? 
Większość z 
Czytelników 
odtwarza 
muzyczki 
H ip p o 
Playerem. 
Można tam 
ustawić tryb 
IN AV G odtwarzania 


| Real surround 
IN AV 1 regulować 


| | : : 
natężenie 
efektu (czyli 
bazę stereo). 
Wszystko ok, 
ale co zrobić z 
innymi 
odtwarzaczami 
, albo z grami? 
Ponadto 
odtwarzanie 
przez HiPa w 
trybie Real 
surround 
zajmuje 
trochę czasu 
procesora. Rozwiązaniem jest 
opracowany przeze mnie prosty mikser. 
Programator GAL-i: 

Proszę o kontakt osoby 
zainteresowane programatorem układów 
GAL 16V8, 20v8, 22v10. Jeśli będzie 
odpowiednie zainteresowanie podejmę 
rozmowy z autorem o licencję na 
rozprowadzanie urządzenia w polsce Ze 
względu na wykorzystanie układu 
nieosiągalnego w polsce konieczna jest 
zmiana konstrukcji urządzenia lub 
sprowadzenie układu do polski. Opłacalne 
jest to tylko dla większej ilości urządzeń. 

Co sądzicie o moich propozycjach? 
Piszcie, czekam na propozycje innych 
urządzeń. Dokumentację przełącznika 
wejść z zaprogramowanym procesorem 
AT89C2051 można nabyć u autora 
artykułu: 

Sławomir Skrzyński 

ul. Mławska 16/6 

87-500 Rypin 

tel. (0-54) 280-2855 (godz 16:00 - 18:00) 
kom. (0-602) 807-873 (godz 8:00 - 22:00) 

Na koniec prośba. Jeśli nie chcecie, 
aby ten dział skończył tak jak w EDW to 
piszcie listy. 


|IN Av 2 
JIN AV 3 
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OGONEM I MOCZEM 


i my ulegliśmy 
ogólnonarodowej histerii 
wzniecenej przez wszelakie 
media od telewizji (w której 
ponoć kryptoreklama jest 
surowo zabroniona) poprzez 
muzea, aż po gazety. Nie 
chcieliśmy być gorsi od 
ponad 20 milionów 
rodaków i postanowiliśmy 
się udać na ekranizację 
ostatniej (a właściwie 
pierwszej, ale w Polsce 
wszystko musi być robione 
na odwrót) części Trylogii. 


Gall Anonim 


Wprawdzie z racji funkcji zaszczyt 
obejrzenia arcydzieła powinien byl przypaść 
naczelnemu, jednak leżal nieborak grypą 
powalon, a na dodatek drogę do kina mu akurat 
zasypało - zatem wydelegowaliśmy specjalnego 
wyslannika redakcji który po trzygodzinnej 
duchowej uczcie złożył taką oto relację: 

Dawno dawno temu dzielny wojak S. 
podróżując po terenach bylej Wspólnoty 
Niepodległych Państw, zwanych swojsko 
kresami wschodnimi - w zapuszczonym dworku 
natknął się na przecudnej urody zjawisko. 
Urzeczony krasą zjawiska i prostotą obsługi 
zakrzyknął: "Bądź ty mi przyjaciólką!”. 
Ponieważ jednak był po paru głębszych, a 
niedawno wrócił z delegacji na dwór króla 
hiszpańskiego słowa mu się lekko pomieszały i 
obecni usłyszeli "Bądź ty mi Amigą". W ten 
sposób coś, co dotąd (być moze dla niepoznaki) 
zwane było Heleną K. - przybrało nowe miano. 

Niestety radość wojaka S. zmącil fakt, ze 
po chwili Amiga owa odmówiła posłuszeństwa. 
Udał się zatem w jedyne miejsce, w którym 
można było zakupić części zamienne (czytaj: 
giełda na Grzybowskiej w Warszawie) polecając 
Amigę opiece krewnych. 

Tymczasem na to cudo mial także chrapkę 
niejaki Wilhelm "B." Gates. Najpierw 
próbował po dobroci. Programy dła niej pisał 
(Amiga BASIC), nadskakiwał - nic to jednak nie 
dało. Amiga dumnie odrzucała jego zaloty, 


twierdząc, że kiedyś, już dawno, w jej 
obecności reinstalował Windows, co 
spowodowało u niej wstręt nie do 
przezwyciężenia. 

W międzyczasie w okolicy pojawili się 
poganie (Pfersonal computer] Olnly! Glates] 
Nlot] linteligent] Elnthusiasts]), którzy 
postanowili zasiać w sercach bogobojnych ludzi 
nową multimedialną wiarę Odpowiednia 
kampania reklamowa prowadzona przez media 
zdawała się sprzyjać ich zamiarom, zwlaszcza, 
że jednym z wodzów stał się wspomniany już B. 
Postanowil wykorzystać swoje stanowisko do 
uwiedzenia Amigi. Próżno jednak obiecywał jej 
mnóstwo aplikacji, system odporny na rok 1648, 
pamięci o pojemności 1 GB... 

W końcu cierpliwość WBG się wyczerpała. 
Zaprezentował krewnym Amigi najnowszą 
wersję Windows, co spowodowało, że 
opiekunowie padli na miejscu trupem, a dwór 
ze wstydu sam się spalił. Korzystając z 
zamieszania B. porwał Amigę. 

Poganie tymczasem poczynali sobie coraz 
śmielej krzewiąc ogonem i moczem wiarę w 
jedynie słuszny system okienek. Imć S. musiał 
przerwać oczekiwanie na dostawę części 
zamiennych i ruszył na czele sobie podobnych 
fanatyków w bój. 

Niejaki L. MAC ip ETA (czyli Macintosh 
wyposażony w protokół internetowy i Electronic 
Teacher AnyLanguage) obdarzony potężną 
mocą (obliczeniową) postanowił 
szerzyć oświatę wśród pogan. Na początek 
zmniejszyl inteligencję trzech z nich - ścinając 
im głowy za jednym zamachem. Niestety 
wkrótce potem wyslany z tajną misją do stolicy 
został osaczony przez pogańskie kreatury z 
Quake2. L. nie miał nic przeciwko małej 
partyjce. niestety - zacięta mu się klawiatura. 
Nie mógł skorzystać ze wszystkich broni i 
wkrótce bylo Game Over. 

Tymczasem poganie oblegii zamek w B. (a 
raczej udające je opactwo w T.). Obrońcy 
jednak ani myśleli się poddać. I może historia 
potoczyla by się inaczej gdyby nie pomysl 
nastraszenia oblężonych efektami z 3DStudio. 
Wypadły one (zwlaszcza na ekranie) tak 
tragicznie, że załamanym obrońcom nie 
pozostało nic innego jak się poddać. 

Tłuszcza wpadła do środka z okrzykiem 
"Bar wzięty”. Część zaczęła robić to co 
zazwyczaj tluszcza robi po zdobyciu baru, inni 
rozpierzchii się w niecnych celach poszukując 
białogłów. Kilku natknęło się na Amigę i rzucili 
się na nią z okrzykiem "rozkręcić na śrubki tę 
zabawkę udającą komputer”. | już by tego 
dokonali, gdy nagle w B. odżył dawny 
sentyment (a może to nie byt sentyment, tylko 
chęć przekopiowania kilku najlepszych 
elementów technologii) 

Porwał naszą bohaterkę i umieścił w 


odludnym miejscu. Już się miał realizować swe 
niecne zamiary, gdy (chwilowo) musiał 
wyjechać, bowiem wystąpił "błąd w klusterze 
$12345678' i musiał skontaktować się ze 
sprzedawcą. Tymczasem przyjaciel naszego S. 
niejaki Zaborowski (a może Zamachowski), 
znany pod pseudonimem "mały rycerz” 
zmuszony był użyć Slowa dla Okien, czym tak 
się wnerwil, że dopadil WBG i srodze go 
pokiereszował. Obecny przy bitce przyjaciel S. 
niejaki Z. - wielbiciel piwa i innych alkoholi - 
wywiedział się przy okazji gdzie WBG 
ukrył przyjaciółkę S., a następnie udał się na 
poszukiwania. W końcu znalazl i usunąwszy z 
dysku zabezpieczenia w postaci H. i C. zabrał 
naszą bohaterkę i ukrywszy ją pod derką - ruszył 
ku swoim. 

Co nie udało się S. - udało-się, po drodze, 
Z., który za pomocą forteli, pod pretekstem 
kąpieli, zdjął z Amigi obudowę i mógl (wraz z 
widzami, a film dozwolony jest od lat 15!) 
oglądać plytę glówną w całej krasie ("Momenty 
byli!” - krzyknął przysluchujący się monologowi 
kol. Dziurkacz Kluczewski). 

Tymczasem S$. tępil pogan ile wlezie. W 
nagrodę Król Jegomość własnym sumptem 
sprowadzili mu niezbędne części zamienne i w 
ten sposób stadło mogło się wreszcie polączyć. 

I tak szczęśliwie zakończyła się ta historia. 
Amiga długo służyła S. i doczekali się wielu 
ślicznych małych aplikacyjek, które rozrastaly 
się w miarę uplywu czasu. 

Po wysłuchaniu tej relacji naczelny 
Stwierdził: "eee, to chyba było trochę inaczej, a 
Sienkiewicz to się chyba w grobie przewraca” 
Na to nasz wyslannik odrzekł z niezmąconym 
spokojem: "być może przewrócil się raz, ale 
gdyby zobaczył film - zamienil by się w 
szybkobieżny wentylator”. 


Wszystkie podobieństwa do określonych 
osób czy sytuacji są oczywiście 
przypadkowe, a cała historia - rzecz jasna 
primaaprilisowym żartem "ku pokrzepieniu 
serc". Nie było także naszym zamiarem 
szarganie narodowych świętości, a zatem 
jeśli ktoś poczuł się urażony tym 
infantylnym tekstem - to gorąco 
przepraszamy. Chcieliśmy w ten sposób 
jedynie wyrazić protest zarówno 
przeciwko nachalnej reklamie, jak i 
przeciwko nieco "dowolnemu" 

s potraktowaniu przez filmowców 
wspaniałej książki Henryka Sienkiewicza 
(której lekturę polecamy zarówno tym, 
którzy jej jeszcze nie czytali, jak i tym, 
którzy już ją czytali). Pewne przerysowania 
miały służyć pokazaniu tego, co można 
zrobić gdy własna wizja twórcy "replaya" 
odbiega od wizji tego, ktory stworzył 
kanwę. 
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NIE TAKI WARPUP STRASZNY 


Wprowadzenie na rynek 
WarpUP przez firmę 
HAAGE 8 PARTNER jak 
każda nowość - 
spowodowało wiele 
problemów dla 
użytkowników. Autorzy 
systemu zachowali się 
jednak bardzo miło 
udostępniając informacje 
na temat rozwiązania tych 


problemów. 


Przedstawiamy je zatem także i Wam 
(nawet jeśli w tej chwili masz "tylko" A500 
z 1 MB pamięci - schowaj dobrze ten 
egzempiarz Magazynu Amiga - nawet nie 
będziesz wiedział kiedy ci się on przyda). 
Niemniej przy lekturze zalecamy ostrożną 
analizę - niektóre fragmenty bowiem mają 
ewidentnie (naszym zdaniem) na celu 
zdyskredytowanie wyrobów 
konkurencyjnych. Decyzja należy do Was, 
a my mamy jedynie nadzieję, że sprawa w 
najbliższym czasie się rozstrzygnie na 
drodze emulacji programowej, gdyż 
powstają już pierwsze programy tego typu. 
Skazywanie bowiem na "jedynie słuszne” 
produkty jest, delikatnie mówiąc 
anachronizmem. Dlatego też w miejscach 
"wątpliwych" opatrzyliśmy ten tekst 
komentarzami. Po tym wstępie oddajmy 
głos autorom porad. 

Czasami korzystanie z WarpUPa 
powoduje problemy. Najwięcej 
problemów powoduje współpraca tego 
oprogramowania z różnymi kartami turbo, 
zwłaszcza wówczas, gdy w przypadku 
kart turbo Warp "wchodzi w kolizję" z 
oprogramowaniem firmowym do tych 
kart. Nie dotyczy to jednak wyłącznie kart 
przestarzałych. W przypadku Amigi 1200 
wyposażonej w kartę BlizzardPPC - także 
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mogą wystąpić problemy, zwłaszcza 
wówczas, gdy mamy zainstalowaną starą 
wersję biblioteki ppe.library (nowszą też - 
przyp. mps). Dzieje się tak, ponieważ ta 
karta jako jedyna używa wspomianej 
biblioteki przy uruchamianiu systemu. 
Mimo składanych w ubiegłym roku 
obietnic - w tej chwili niestety nie jest 
możliwa bezbłędna współpraca obu 
(konkurencyjnych) systemów WarpUP i 
PowerUP proponowanych odpowiednio 
przez HAP oraz phase 5, a zwłaszcza 
łatwe uruchomienie systemu spod Warpa 
na kartach BlizzardPPC. Dodatkowo, 
nawet jeśli uda nam się rozwiązać ten 
problem, to przy każdym upgrade flash 
ROMu na karcie - wystąpi on ponownie. 
(Nie widać także możliwości 
porozumienia się zwaśnionych 
konkurentów. Phase 5 uważa się za 
mocno skrzywdzoną, zwłaszcza po 
ostatnim, oficjalnym już ogłoszeniu HAP 
jako współtwórców systemu AmigaOS 
3.5 (trudno im się dziwić, ja także na ich 
miejscu zachował bym się tak samo. Lata 
prób, błędów i wydatków poniesionych 
na konstrukcję hardware dla PPC, a teraz 
miód będą spijali inni. Faktem jest, że 
HAaP ma o niebo lepszych programistów 
niż phase 5 - zwłaszcza obecnie, niemniej 
w ciężkiej sytuacji Amigi takie wojenki i 
wywyższanie jednych kosztem drugich - 
nie sprzyja ani uczciwej konkurencji, ani 
rozwojowi rynku - przyp.mps). Aby 
uzyskać bezproblemowe działanie 
WarpUP - bezwarunkowo trzeba w takim 
przypadku zainstalować WarpUP w wersji 
3.1 (wykorzystującego powerpc.library 
V14.6), bowiem tylko ta wersja potrafi 
"unieszkodliwić” problemy wynikające z 
konstrukcji karty Blizzard PPC (a w 
szczególności z zainstalowania w niej 
FlashROMu. Z kolei trzeba właściwe 
ustawić potrzebne zmienne 
środowiskowe. Skrypt instalacyjny 
dołączony do pakietu WarpUP ustawia 
dobrze większość tych zmiennych. 
Jednakże niektóre z nich (na przykład 
przestrzeń adresowa kart graficznych) 
musicie ustawić "na piechotę". Należy 
postępować następująco: 

Najpierw należy ustawić wartość 2 
dła zmiennej 'powerpc/terminator" 
przez: 


setenv powerpc/terminator 2 
copy env: powerpc/terminator envarc: powerpc 


Użytkownicy kart graficznych 
CyberVisionPPC i BVisionPPC muszą 
"wskazać" Warpowi adresy tej przestrzeni 
dla kart graficznych I podać je w opisany tu 
sposób, bowiem nie ma żadnego innego 
sposobu aby to zrobić. Jeśli nie zostaną 
wykonane opisane powyżej czynności - 
spowoduje to, że Warp3D w wersji dla 
PPC nie zadziała. Z kolei trzeba ustawić 
następne zmienne środowiskowe przez: 


setenv powerpc/force 1 
seternv powerpc/gfxaddr $e0000000 


copy erfv: powerpc/force envarc: powerpc 
copy env: powerpc/gfxaddr envarc" powerpc 





Niektórzy użytkownicy pomyłkowo 
ustawiają błędną wartość zmienną 
debuggingu w Warpie. Powoduje to 
wyjątkowo wolne wykonywanie 
wszystkich aplikacji WarpUPa, ponieważ w 
takim wypadku każde wywołanie funkcji 
jest protokołowane. Powinno to zostać 
skorygowane przez: 


setenv powerpc/debug 0 
copy eny: powerpc/debug envarc: powerpe 


Zauważono, że także zmienna 
'powerpc/memprot' może przysporzyć 
stresów, o ile nie jest właściwie ustawiona. 
Powinniście ją ustawić na O przez: 


setenv powerpcjmemprot 0 
copy env: powerpc/memprot envarc: powerpc 


Należy od tego momentu uważać na to, aby 
nie uruchamiać żadnych aplikacji PowerUPa 
jeśli uruchomiliśmy komputer pod 
WarpUPem. W szczególności nie powinno 
się instalować CyberGFX-PPC [tylko Warp3D 
- przyp. mps]. Jeśli: jednak chcecie korzystać 
z CyberGFX - zalecamy instalację odmiany 
tego systemu dla procesorów Motoroli 
(68000), bowiem tzw. wersja PPC nie 
zawiera żadnego kodu optymalizowanego 
pod PPC i jest tak samo szybka jak zwykła 
[hmmm, to w takim razie CO właściwie 


„ koliduje? - przyp. mpsl Należy także zwrócić 


uwagę na to, że programy działające w tle, 
teoretycznie mogą wymagać biblioteki 
ppc.library (na przykład Datatypes). Jeśli na 
przykład wyświetlasz grafikę podkładową 
Workbencha, może się zdarzyć. że 
odświeżanie blatu odbywa się za pomocą 
datatype optymalizowanego pod PowerPC, 
co może spowodować zawieszenie się 
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systemu, jeśli wyłączysz bibliotekę 
ppc.library. Jeśli mimo zastosowania 
wszystkich powyższych wskazówek nadal 
będziecie mieli kłopoty z uruchomieniem 
WarpUPa - prosimy abyście je opisali i 
przesłali do nas (tzn. do HaageśPartner, nie 
do Magazynu Amiga). Najlepiej wysłać e- 
maila na adres: s.jordanQhaage-partner.com. 
Taki e-mail zazwyczaj szybko doczeka się 
odpowiedzi. Przygotowując kolejną wersję 
staramy się wyeliminować większość 
problemów i mamy nadzieję, że się to nam 
uda. Chcemy także uwzględnić uwagi wielu 
developerów WarpUPa. Jesteśmy otwarci 
na wszystkie uwagi dotyczące przyszłych 
kierunków rozwoju WarpUP. Proszę - piszcie 
do nas. Cały czas jest możliwe uzgodnienie 
podstawowych warunków pozwalających na 
uruchamianie WarpUP na każdej konfiguracji. 
Podstawowym warunkiem jednak jest 
usunięcie biblioteki ppc.library z FiashROMu 
na niektórych kartach (dotyczy to jedynie kart 
do Amigi 1200, opisany proplem nie dotyczy 
posiadaczy Amigi 4000 z kartą 
CyberStormPPC - przyp. red.). 

|Poniżej znajduje się odnośnik do strony 
z petycją. o której już pisaliśmy w numerze 
2/98 Magazynu AMIGA] 
Mój całkowicie prywatny komentarz: 

Zapewne wiele osób zdziwi się, że 
obśmiawszy kontrowersyjny tekst pana 
Krzysztofa Pastwy - miesiąc później decyduję 
się na puszczenie do druku tekstu równie 
kontrowersyjnego. Przyznam się, że się długo 
nad tym zastanawiałem. Przeważyły 
argumenty, że powyższy tekst zawiera same 
konkrety, a w szczególności cenne wskazówki 
dotyczące uruchomienia WarpUP. Nie sposób 
jednak pominąć etycznej strony tego tekstu. 
Idyllicznie zapowiadająca się (w obliczu 
wspólnego "wroga jakim jest zapowiadana 
Amiga NG) współpraca phase 5 i HAP 
zamieniła się we wzajemną konkurencję - 
przekraczającą niekiedy pewne granice. Też 
uważam, że wpakowanie ppc.library do "flaszki" 
było błędem (a może nie błędem. tylko próbą 
zmuszenia użytkowników do wyboru "jednej 
drogi" - ale jak wiadomo - na dłuższą metę taka 
polityka nigdy nie popłaca). Daleki jednak 
jestem od kopania leżącego. Całe szczęście, że 
pan Dietrich Wolf nie jest tak nerwowy jak ja - 
bowiem na jego miejscu powiedziałbym "a 
pocałujcie się wy wszyscy z tą swoją Amigą w 
pewną część ciała” - i dopiero wtedy ładnie 
byśmy wyglądalil. Dlatego też skomentowałem 
wspomnianą petycję. A zamieszczony powyżej 
tekst ma kilka zwrotów, które są naprawdę 
niesmaczne (choć muszę przyznać, że w 
angielskim tłumaczeniu oryginalnego 
niemieckiego tekstu, na którym się opierałem 
zostały one złagodzone. Niestety nie mogłem 
zrobić tego, co w obecnej sytuacji byłoby 
wyjściem  najsłuszniejszym - wyrzucić 
kontrowersyjne i jątrzące zdania, a zostawić 
jedynie wskazówki techniczne. Nie jest to 
bowiem mój tekst, a jedynie tłumaczenie. 
Natomiast miałem pełne prawo opatrzyć ten 
tekst komentarzami. Ktoś mógłby zapytać: 'o 
co właściwie w tym wszystkim chodzi*. Dla 
mnie sprawa jest jasna: jeśli nie wiadomo o co 
chodzi, to na pewno chodzi o pieniądze. 
Przykro jedynie, że w momencie gdy niektórzy 


amigowcy robią wszystko, aby nasz 
komputer przeżył (darmowe lub 
sharewarowe programy, obniżki cen 
niektórych programów komercyjnych, 
społecznie robione serwery newsowe z 
krzepiącymi wieściami, czy również 
darmowe gry. porty do gier i upgrade 
programów) - dwie zasłużone firmy żrą się 
o.... no właśnie - nie wiadomo o co. Do 
niedawna myślałem, że to czysto polska 
specyfika. Okazało się jednak, że nie 
miałem racji. Stare przysłowie mówi "gdzie 
dwóch się bije...'. No właśnie - ideałem 
było by, gdyby ktoś napisał darmową 
nakładkę godzącą ogień z wodą (tzn. 
WarpUP z nieszczęsną ppc.library). 
Technicznie jest to możliwe, gdyż 
amigowscy programiści są bardzo zdolni, a 
na dodatek, gdy Motorola ogłosiła swego 
czasu promocyjne, darmowe 
udostępnianie książek dotyczących 
procesorów 680x0 i PPC, to pierwszymi 
wyczerpanymi pozycjami byty te opisujące 
PPC 603e i PPC 604e. A zatem podstawy 
są. Wiadomo też o kilku próbach napisania 
takiego emulatora. Wszystko co dobre - 
rodzi się w bólach. | w tym właśnie 
upatruję szansę na to, że taka nakładka 
jednak powstanie. A wówczas ta cala 
dyskusja "o wyższości...” przestanie mieć 
jakikolwiek sens. Przeżyliśmy już tyle burz i 
jakoś nas to nie zlamało, że przeżyjemy i 
wojenkę o system. A zatem: byle do... lata, 
bo na początku tejże pory roku ma się 
pojawić system 3.5. Gdyby jeszcze 
(zupełnie inna od wspomnianej wyżej) 
petycja, o której piszemy gdzie indziej 
odniosła skutek i Gateway udostępnił by 
kody źródłowe systemu za darmo, lub za 
niewielką opłatą, to o losy "klasycznej 
Amigi" byłbym całkowicie spokojny (Taki 
systemowy "freeware" przeznaczony dla 
"starejj Amigi, na której przecież 
Gatewayowi zupełnie nie zależy - nie 
powinien być dla bogatej amerykańskiej 
firmy żadnym obciążeniem - a ile zrobił by 
dobrego... hmm, w tej chwili nasunęło mi 
się straszliwe podejrzenie: a może w tym 
szaleństwie jest metoda i należy skłócić 
tych, którzy jeszcze coś dla "klasyka" chcą 
robić, aby AmigaNG miała wolną drogę?). 
Przyzwyczailiśmy się już do dziwnych i 
niespodziewanych "zagrywek" kolejnych 
właścicieli Amigi. Przeżyjemy i kolejne 
pomysły. Ożywienie rynku, o którym 
pisałem w artykule wstępnym w małym 
stopniu dotyczy bowiem elitarnego rynku 
PowerPC. Najwięcej nowości powstaje 
ostatnio na Amigi w słabszych 
konfiguracjach (nawet takie bez AGA i z 
systemem 2.0). Ktoś wreszcie zrozumiał, 
że mimo bluzgów jakimi darzą mnie 
zwolennicy postępu większość 
amigowców wcale nie ma superrakiet. | 
mimo wspomnianych inwektyw ja będę 
zawsze z tymi słabszymi - gdyż to jest 
najwierniejsza i najwdzięczniejsza klientela, 
nie zmieniająca poglądów i platform. 
Opracowano na podstawie tekstu 
znajdującego się na stronie WWW firmy 
Haage8:Partner. Komentarzami opatrzył 
Marek Pampuch. 


Blicz Basic 


Dokończenie ze strony 35 


GTTags TAG, WARTOŚC [, TAG, 

WARTOSŚC...] 

Instrukcja ta służy do ustawienia tak 
zwanych tagów, za pomocą których mamy 
większą kontrolę nad gadgetami. Po 
dokładny opis tagów dla gadgetów 
odsyłam do innych kursów programowania, 
w których to wiele razy opisywano 
bibliotekę gadtools. A najlepiej proponuję 
zdobycie tzw. autodocs, w których 
doskonale je opisano. W najbliższych 
odcinkach zapoznacie się z wieloma 
najbardziej użytecznymi tagami, lecz dzisiaj 
to pominiemy z uwagi na brak miejsca. 
Dodam jeszcze, że aby tagi miały skutek na 
dany gadget. instrukcję GTTags 


WbToŚcreen0 

Use Screen0 

f$="%2Id" 

GTTags 
HGTSL_LevelFormat,8f$,łGTSL_MaxLevelLen.2 
GTSlider 0,0, 70,40, 120,30,"Wybr: ",0,0,20,10 


Window 0.20,20,200.200,2I418,"MA”,0,0 
AttachGTList 0.0 
Repeat 
ev.l=WaitEvent 
Until ev.l=$200 
End 





wywołujemy bezpośrednio przed definicją 
danego przykładu. 

W wyniku działania programu otrzymaliśmy 
okno z gadgetem typu 'slider" po 
przesunięciu którego zmienia się wartość 
liczbowa po lewej stronie gadgetu. Aby 
program się prawidłowo uruchomił należy nie 
zapomnieć aby w menu Compiler/Compiler 
options... w polu resident wpisać BiitzLibs: 
AmigaLibs.res 

GTSetAttrs ŁGTLIST, ID [, TAG, 
WARTOSC] 

Instrukcja ta pozwala na zmianę tagu dla 
danego gadgetu po jego inicjalizaji. 

WYNIK=GTGetAttrs (4GTLIST, ID, 
TAG) 

Instrukcja ta zwraca wartość danego tagu 
dla danego gadgetu. Za jej pomocą 
możemy odczytać wiele specyficznych 
Stanów, w jakich znajdują się gadgety. 

Na tym zakończę szósty odcinek kursu 
Blitza. Za miesiąc zajmiemy się już czymś 
bardziej praktycznym, czyli działaniami na 
gadgetach i oknach. Najprawdopodobniej 
napiszemy jakiś mały programik z 
interfejsem graficznym. Tymczasem proszę 
o listy z komentarzami na temat kursu pod 
adres: paploQbox43.gnet.pl 
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PETRO W TELEWIZJI 


Wspominaliśmy w newsach, 
ze 20 lutego niemiecka 
stacja WDR do cyklicznego 
programu "Computer Club 
Praxis" zaprosiła pana Petro 
Tyschtschenko, a także 
dodatkowo dwóch fanów 
Amigi, którzy prezentowali 
dość rozbudowaną 


czterotysiączkę w wieży. 


Marek Pampuch 


Ze słów tychże fanów wynikało, że 
komputer jest wyposażony w PPC 
604e/200 MHz, kartę GFX, dwa 
równolegle pracujące monitory: na 
jednym demonstrowano Workbencha i 
sposób jego obsługi, na drugim 
przeliczane było demo AGA. Jak widać 
na załączonym obrazku wieża była 
rozkręcona. Ciekawe dlaczego, skoro w 
audycji nie było zbliżeń na wnętrze 
komputera ani nie było o tym mowy - 
poza przedstawieniem, na innym tle, 
wspomnianej konfiguracji. Główną 
mowę trzymał jednak pan Petro. Cała 
audycja miała trwać 7 minut ale nie tylko 
w Polsce najważniejsze są reklamy - i 
skończyło się na 6 minutach, z czego 
rozmowa prowadzącego z panem T. (a 
praktycznie monolog tego ostatniego) 
trwała nieco ponad 2 minuty 

Prowadzący zadał pytanie "Co tak 
długo podtrzymuje Amigę przy życiu?”. 
Na to pan Tyschtschenko odpowiedział: 
"Technologia i kult środowiska." 
Następnie roztoczył wizję Świetlanej 
przyszłości jaka czeka Amigę: DVD, 
Internet, stabilny i szybki system. 
Niestety były to tylko słowa (mozna było 
zaprezentować w tle choćby fragmenty 
kręconej w Kolonii prezentacji QNX - na 
pewno zrobiło by to wrażenie). 
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Następnie 
pan Petro 
przeszedł do 
omawiania 
sytuacji Amigi w 
Niemczech 
Poinformował, że 
choć sprzedano tu 
ponad 5 milionów 
Amig, to obecnie 
widocznych jest 
około 50,000 
użytkowników. 
Reszta albo 
zmieniła 
platformę, albo nie 
wykazuje 
aktywności. 
Niemniej 
większość z tych 
pięciu milionów nadal kocha Amigę i w 
momencie gdy dostaną nowy impuls (na 
przykład nowy model) - środowisko 
może odżyć. Ci, którzy są aktywni - 
używają Amigi głównie do obróbki video 
ponieważ Amiga zawsze odpowiadała 
normom telewizyjnym, podczas gdy 
pecet wyposażony w drogie karty potrafi 
to od niedawna. Ci zaś, którzy się 
"przyczaili" - czekają na nowy model. 
Pojawi się on w roku 2000. Gateway 
zainwestował już dużo pieniędzy w 
całkiem nową architekturę. Ponadto 
podpisano umowę o współpracy z QNX. 
Na tym "speech" się zakończył i nastąpiła 
prezentacja Amigi. 

Moje prywatna opinia na temat 
audycji: Znów nic nowego, niemniej tym 
razem słowa te nie trafiły jedynie do 
garstki aktywnych amigowców, którzy 
wysłuchują tego bezpośrednio od pana 
Tyschtschenki. Trafiło to do szerokiej 
rzeszy odbiorców stacji WDR (nie tylko 
w Niemczech) i niektórzy byli amigowcy 
mogli się dowiedzieć czegoś dla nich 
nowego. Z tego punktu widzenia występ 
pana Petro w telewizji uważam ze 
wszech miar pożyteczny. 

Nie popisali się natomiast ludzie 
odpowiedzialni za oprawę imprezy. 
Sześć minut to mnóstwo czasu. Można 
było wiele pokazać (nie tylko 
wspomniany film z konferencji QNXa). 
Można było do studia zaprosić nie 
jakichś przypadkowych fanów Amigi 
(przypadkowych - moim zdaniem, ich 
nazwiska zupełnie NIC mi nie mówiły, a 
znam wielu niemieckich amigowców), a 
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Petro Tyschtschenko 
(lud praxis GeschtftsfUhrer AMIGA 


ludzi szczerze Amidze oddanych i 
widocznych (już nie musiał być to 
powiedzmy pan Jurgen Haage, ale 
przykładowo Andreas Kleinert 
[AKdatatypes, Superview| mieszka ok. 
15 km od studia WDR. Można było 
pokazać coś o wiele lepszego niż 
Workbench z MagicWwB i demo AGA (w 
końcu A4000 w studiu miała kartę 
graficzną). Można było przygotować 
Amigę w konfiguracji jeszcze lepszej (np. 
604e/233 MHz i karta muzyczna). Można 
było zrobić jeszcze wiele, wiele innych 
rzeczy, które przedstawiły by Amigę w 
lepszym świetle i to bez konieczności 
inwestowania dużych pieniędzy. Nie 
zrobiono tego. Cóż - ludzie związani z 
Amigą zawsze mieli kompletny brak 
poczucia rynku i marketingu - i dłatego 
jesteśmy tu gdzie jesteśmy, a co gorsza 
nie widać aby w tej dziedzinie cokolwiek 
się zmieniało. Nie najlepszą reklamą dla 
Amigi była też trema, która zjadła dwóch 
zaproszonych amigowców, którzy w 
pewnym momencie mieli problemy z 
obsługą Workbencha. na szczęście (w 
odróżnieniu od pokazów Windows) nic 
się podczas programu nie zawiesiło. Była 
okazja - nie wykorzystano jej w pełni. 
Szkoda. A może w tym szaleństwie jest 
metoda. Może Gateway chciał pokazać: 
patrzcie - nie ma co się upierać przy tej 
"linii klasycznej”. Mam jednak nadzieję, 
że tu się mylę. Gdyby bowiem tak było 
"nie wpuszczono by” do studia wyrobów 
firmy phase 5, na którą ostatnio Amiga 
International patrzy niezbyt łaskawym 
okiem. 
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DOBIJAMY DO TRZYDZIESTKI 


Tytuł jest lekko 
przesadzony. To nie Wy, 
Czytelnicy, dobijacie do 

trzydziestki (jeszcze Wam 
trochę w większości 
brakuje). Do trzydziestki 
dobija najdłużej 
trzymająca się na rynku 
seria kompaktów. Nie 
muszę chyba dodawać, że 
chodzi o Aminet. Właśnie 
pojawił się 29 krążek z 
tej serii oparty na zrzucie 
serwera "wustl" z dnia 6 


stycznia 1999. 


Marek Pampuch 


Rzuciwszy okiem na okładkę - 
zacząłem rosnąć w dumę. Z ArtEffectem 
1.5 na kompakcie wyprzedziliśmy 
Schatzruhe o 11 miesięcy. Jednak już po 
otworzeniu pudełka zostałem brutalnie 
sprowadzony na ziemię. Za cenę 150 
DM, a zatem niższą niż jedna z firm 
życzyła sobie za upgrade "naszej" wersji 
1.5 do wersji 2.51 - tu mamy kupon 
uprawniający do zamiany "aminetowej” 
starej wersji Art Effect na wersję 3.0, A 
zatem warto było czekać, zwłaszcza, że 
w katalogu ArtEffect znajdziemy także 
wersję demonstracyjną ArtEffect 2.6 
oraz szereg plików typu 'pomoc" i 
"warsztaty". 

Oczywiście to nie jedyny powód, dla 
którego warto kupić dwudziesty 
dziewiąty krążek, ktory tym razem 
przygotował sam Ossowski Schatzruhe 
(bez pomocy GTI). 


Zacznijmy najpierw od tego, co mnie 
ucieszyło najbardziej. Tym razem 
poloników jest znacznie więcej niż na 
kilku poprzednich  aminetowych 
składankach. To dobrze. Wreszcie kol. 
Urban Dominik zaczął doceniać ciężką 
pracę polskich koderów, a także ich 
wielkie poświęcenie (przesłanie 
czegokolwiek tepsowym łączem na 
świat to zniszczone nerwy i opróżniona 
kieszeń - taki "wspaniały" transfer na 
wustla zapewnia nam nasz kochany 
monopolista). Co zatem "Made in Poland” 
znajdziemy na krążku? 

Tradycyjnie programy grupy blaAbla 
(tym razem mniej niż ostatnio i na 
dodatek niemiłosiernie porozrzucane - na 
szczęście łatwo je wyszukać przez 
charakterystyczny przedrostek "2bA" na 
początku nazwy pliku. Ciekawe tylko 
czemu na płytce jest ich tak niewiele. Na 
serwerze "'wustla” jest ich bowiem 
znacznie więcej w tym ciekawy "Ort" czy 
nowa wersja zastępcy dla Multiviewa). 
Dużo (jak zwykle) dem grup Mavi i (??2) 
PSB. Pytajniki postawiłem, bo dla mnie, 
scenowego lamera, obie te grupy to 
jedno i to samo - biorąc pod uwagę 
"materiał ludzki”. Ciekawostką jest kod 
źródłowy polskiego fanzinu o nazwie 
"8ohms'. Tak, teraz już chyba każdy 
chętny się nauczy jak tworzyć ziny I 
kolega Maksiu będzie musiał wznowić 
"zamarłą" działalność. 25 MB zapełnił 
Adam Barczyński - bogato ilustrowanym 
guidem dotyczącym klubu piłkarskiego 
PSV Eindhoven (jakby kto nie wiedział - 
holenderskiego). Pogratulować takiego 
fana. (mamy nadzieję, że kol. Adam jest 
fanem Amigi co najmniej w takim 
samym stopniu). Znajdziemy też nowe 
wersje "Stop menu" i "Lightview" (choć 
nie tak nowe jak na kompaktach 
okładkowych Magazynu Amiga - na 
marginesie dziękuję autorom 
wymienionych dwóch programów za 
dotychczasową współpracę i proszę o 
dalszą). Inne "nasze" pliki to: Locked (W. 
Zatorski), YAC (FT. Wójcik), AmiLab v 2.10 
(M. Cmok) i kilka mnych. . 

Sporą część poloników stanowią 
jednak programy napisane przez ludzi z 
całego Świata, które zostały 
"zlokalizowane" 

Jednak, chociaż "pawiem narodów 
jesteśmy i papugą” (kto to powiedział, no 
kto?) - nie należy zapominać o tym, że na 


Aminet składa się wysiłek programistów 
także i z reszty świata, a na dodatek tych 
ostatnich jest (nie wnikam w szczegóły 
czemu) - więcej. 

Rzućmy zatem okiem na "ogólną" 
zawartość krążka. Tradycyjnie najwięcej 
modułów (212 MB) i obrazków (w tym 
animacji - 189 MB). Tym razem jest 
więcej dem (102 MB! niż gier (77 MB). 
Ba, tym razem pliki oczekiwane przez 
miłośników joysticka zostały 
"prześcignięte” w ilości nawet przez 
skromnie dotąd reprezentowany katalog 
"docs" (81 MB). Dużo też chcą pokazać 
nam *kommiersanty" (88 MB). Przejdźmy 
jednak do szczegółów. Zaznaczam, że 
(jak zwykle) poniższy wybór (podobnie 
jak w przypadku plików "krajowych”') jest 
wyjątkowo tendencyjny i subiektywny. 

Zaczynamy alfabetycznie od 
"biznesu”. Choć, jak wspomniałem jest 
go dość dużo, tym razem tłoku nie robią 
etatowi dostarczyciele oprogramowania 
do tego katalogu (Cloanto i phase 5), a 
ich oferta przedstawia się bardzo 
skromnie. Dużo natomiast jest 
wszelakich baz danych, co zaprzecza 
tezie, że na Amigę nie ma tego typu 
oprogramowania. Prawdziwe bogactwo 
bajtów czeka nas jednak w podkatałogu 
"demo". Czegóż tu nie mamy. Jest 
Burnit, Candy Pro, Cycas (uwaga do 
Pana Donosiciela: pod tą nazwą kryje się 
program graficzny, i to bynajmniej nie 
polski), Fantastic Dreams (wraz z 
dokumentacją po niemiecku i angielsku. 
A może ktoś by to przetłumaczył? Ja po 
"podziękowaniu" za Personal Paint na 
pewno się tego nie tknę). Jest także 
Wiłdfire w wersji 7-PPC oraz GoldED 
Studio 5. Wszystko to oczywiście w 
wersjach "demo", niemniej są one 
wystarczające, aby zapoznać się z 
możliwościami danego programu. 

Do "komercji" zostały też 
zakwalifikowane wszelkie nakładki na 
DOpusa, a właściwie Magellana, gdyż do 
"czwórki" żadnej nakładki tu nie 
znajdziemy. 10 MB katalogu 'biz" zajmują 
archiwa łatek i ulepszeń do programów. 
Ciekawostką jest znajdująca się w 
podkatalogu "misc" konkurencja dla 
AmiBrokera (na marginesie - ten ostatni 
wciąż się rozwija - jest już wersja 2.91, a 
na dniach ma być 3.0, niemniej z 
Aminetu jakoś zniknął. Pozostaje kontakt 
z autorem poprzez jego stronę domową 
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(http://www .polbox.com/a/amibrok/). 

Skoro o konkurencji mowa: w 
katalogu 'comm/mail znajdziemy 
konkurenta dla programu grupy blańbła, 
który pozwala korzystać z YAMa do 
czytania grup 'newsowych'. Sądzę, że 
obie te konkurencje wyjdą tylko obu 
programom na dobre i wydaje mi się, że 
wiem, kto w tej potyczce będzie górą. 
Katalog "comm" natomiast tym razem 
jest raczej przeznaczony dla miłośników 


odradzających się BBSów, niż dla 
internautów. 
Nieco (27 MB) dla siebie 


znajdą programiści - zwani na Aminecie 
nieco na wyrost '"developerami" Patrząc 
bowiem na niektóre produkcje, jakie 
trafiają na wustl - trudno się oprzeć 
wrażeniu, że wielu programistów 
należało by raczej nazwać "zwijaczami”. 
Szczególne miejsce zajmuje tu 
(zasłużony skądinąd na polu datatypes) 
Stefan Rupprecht. Z regularnością 
szwajcarskiego zegarka pakuje na 
serwer wustla ten sam 'prtman39". A 
mógłby wziąć wzór ze swojego 
konkurenta w datatypes - Andreasa 
Kleinerta, który pisze ich nawet więcej, 
niemniej na Aminet wrzuca tylko 
naprawdę różne wersje. Powyższy 
przypadek upewnia mnie w zdaniu że 


Urban Dominik M. opuszcza się w 
pracy. 

Z gier ciekawszymi pozycjami 
wydają mi się: 5,5 MB archiwów ze 
sztuczkami do gier i 2,3 MB archiwów z 
łatkami na gry (po rozpakowaniu jest to 
w sumie ponad 10 MB), demo 
Moonbases (wersja na Amigę zwykłą i 
na karty graficzne), GRAAL (wbrew 
nazwie nie gra o rycerzach okrągłego 
stołu, a język służący do tworzenia 
przygodówek z grafiką i dźwiękiem), 
ADescent (na 040 i 060). 

W katalogu misc/antiq znajdziemy 
demo Boing. Jest ono aż tak stare, że 
aby go zobaczyć musimy przełączyć 
naszą Amigę w tryb NTSC (młodszym 
czytelnikom wyjaśniam, że pierwsze 
Amigi były wyłącznie NTSC). Dość dużo 
jest także emulatorów - niestety są to 
starocie. 

Najwięcej ciekawostek (moim 
zdaniem) znajdziemy jak zwykle w 
katałogu 'util'. Niestety nie ma już 
miejsca na to by je opisać (a szkoda). 
Być może należało by wznowić cykl 
"Ciekawostki z Aminetu”, gdzie znalazło 
by się miejsce dla takich użytecznych 
pchełek. Co o tym sądzicie? 

Wracając do bohatera naszej 
opowieści. Krążki Aminetu mają swoją 


stałą klientelę i przekonywanie już 
przekonanych mija się z celem. Tym 
jednak, którzy się wahają radzilbym 
kupić i ten dwudziesty dziewiąty. Na 
pewno warto, nie tylko ze względu na 
Art Effect i możliwość jego upgrade. 
Wprawdzie numer 29 jest minimalnie 
słabszy od 28, niemniej nie na tyle, aby 
również nie dostał oceny bardzo 
dobrej. 

| jeszcze jedno. Tradycyjnie już 
Aminet CD otrzymaliśmy bezpośrednio 
od wydawcy - Ossowski Schatzruhe. 
Widocznie "firmom* poiskim jest za 
trudno dostarczyć niewielki kompakt 
polskiej gazecie. A przecież to ich 
interes. Cóż - nie będę tu komentował 
polityki polskich "firm" bo to temat na 
większy artykuł. Niemniej z tego 
powodu nie podajemy ceny, ani 
polskich "dystrybutorów". Poszukajcie 
sobie w reklamach 


AMINET 29 


Dostarczył 


Ossowski Schatzruhe, Niemcy 


BARDZO DOBRA 








jpeg2mov 


Amiga jako komputer 
stworzony do multimediów od 
niedawna zaczynała być lekko 

"do tyłu" w tej dziedzinie. 
Większość nowych produkcji 
"multimedialnych", a nawet 
zwykłych animacji i filmów 
nie dawało się bowiem na 
Amidze obejrzeć (nie mówiąc 
już o tworzeniu takich 
arcydzieł). Na szczęście 
amigowcy, nie oglądając się 
na profesjonalne firmy sami 
starają się radzić sobie z 
takimi problemami. 
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Albert Jasiński 


Jednym z takich zaradnych 
amigowców jest Alex Kazik. Napisał on 
bardzo przydatny program o nazwie 
jpeg2mov. Jak sama nazwa wskazuje 
jest to program do tworzenia filmów 
formatu MOV, a właściwie QuickTime, 
gdyż tak poprawnie brzmi nazwa tego 
formatu. Wszyscy zapewne zdążyli już 
pomyśleć, że program ten jest zwykłą 
shelowską komendą z trudną składnią i 
że tworzenie za jego pomocą animacji 
wymaga szybkiego procesora a także 
zajmuje wiele czasu. Tutaj was muszę 
zaskoczyć, a niektórych może nawet 
rozczarować. Jpeg2mov jest 
programem mającym własne GUI, 
które korzysta z bibliotek magicznego 


interfejsu użytkownika (MUI). Wiedząc 
co nieco o programie (np. że taki 
istnieje, skąd go ściągnąć) i mając go 
już na dysku, można przystąpić do 
tworzenia filmów. fo nie tak. Sprawa 
wydaje się banalna ale z tylko pozoru, 
bowiem wcale tak prosta nie jest. 
Dlatego postanowiłem opisać niektóre 
czynności przygotowawcze jakie należy 
wykonać przed skorzystaniem z 
jpeg2mov. Przede wszystkim należy 
zastanowić się nad tym, co chcemy 
przemienić w QuickTime'owski film. 
Domyślam się, że wielu z Was wpadło 
na pomysł, że można coś 
zdigitałizować (na przykład za pomocą 
FG 24). W tym wypadku sprawa jest 
faktycznie prosta. Należy tylko wybrać 
rozdzielczość i zapisać sobie szybkość 
animacji (w FPSach czyli ramkach na 
sekundę). Ta szybkość animacji będzie 
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nam potrzebna z dwóch powodów: 


1. aby podczas odtwarzania uzyskać 
oryginalną prędkość, 


2. Aby łatwo móc zsynchronizować 
dźwięk z obrazem. 

Do zgrania dźwięku można 
posłużyć się zwykłym samplerem. 
Jeżeli chcemy uzyskać dobrą jakość, to 
ważne jest, aby dźwięk pochodził z 
dobrego źródła i oczywiście był 
fragmentem tak dobranym, aby 
pasował do naszego filmu. Problem ten 
można ominąć używając FG24 Elsatu 
oraz oprogramowania pozwalającego 
na równoczesne zgrywanie ramek 
animacji na dysk i samplowanie 
dźwięku (nie należy jednak zapominać, 
że w takim przypadku musimy mieć 
odpowiednio dużo pamięci). Ważne 
również jest to, aby program zapisywał 
animacje nie w 
postaci gotowej 
animacji, a w 
EPo0o SBE anel 
kolejnych klatek 
na dysku a 
(chyba, że ktoś 
lubi się bawić w 
demontaż takiej 
gotowej 
animacji). 
Osoby, które 
nie mają 
dostępu do 
"łapacza ramek” 
lub nie chcą 
przerabiać 


21 Mac! 


animacji na 
Quicktime, tylko 
wykonać ją z 


gotowych 
obrazków (na 
piÓzsykł apd 
przygotowanych 
własnoręcznie 
klatek Z 
przygodami 
rysowanego 
bohatera 
powinny 
pamiętać o tym, że wszystkie ramki 
mające wejść w skład animacji muszą 
być tego samego formatu i rozmiaru. 
W innym wypadku wszystkie klatki nie 
pasujące (do pierwszej ramki) 
rozmiarem czy formatem zostaną 
pominięte i nie będą wykorzystane w 
animacji. Do stworzenia "rysowanej" 
animacji można 
wykorzystać DeluxePaint czy Personal 
Paint mające opcje ujednolicenia 
palety. Jeśli bowiem palety 
poszczególnych ramek mocno różnią 
się od siebie - wówczas przy 
odtwarzaniu może wystąpić przykre 
migotanie albo kropki innego koloru 
zakłócające animację. 

Przed przystąpieniem do tworzenia 
filmu należy jeszcze tylko 
przekonwertować wszystkie ramki 
składowe na jeden z 4 formatów 


pomocą MAVI. 


graficznych obsługiwanych przez 
program (patrz niżej) a dźwięk na AIFFa 
(1-16bit). Trawionymi przez jpeg2mov 
formatami graficznymi są: JPEG 8bit 
greyscale, JPEG 24bit color, PNM 8bit 
greyscale, PNM 24bit color. Ostatnią 
rzeczą jaką należy sprawdzić przed 
uruchomieniem jpeg2mov są nazwy 
ramek składowych. Nazwy te powinny 
mieć w sobie kilkucyfrowy numer 
informujący o kolejności ramek w 
filmie (taką formą zapisu dysponuje 
m.in. ImageFX). 

Kiedy ten ostatni warunek zostanie 
spełniony - można już odpalić 
Jpeg2mov. Po uruchomieniu programu 
na ekranie pojawia się okienko. W 
górnej jego części podajemy 
informacje dotyczące graficznego 
formatu wejściowego. W tej części 
okna znajduje się też gadżet służący do 





Po lewej stronie widać okno konfiguracyjne jpeg2mov. Po prawej gotową animację wyświetlaną za 


wywołania okna wyboru plików (czyli 
ramek naszej animacji). Za pomocą 
tego okna należy wybrać pierwszą ze 
składowych ramek animacji. Po 
wybraniu w gadżetach położonych 
poniżej pojawią się informacje o 
formacie. Będziemy także mieli 
możliwość skorzystania z wcześniej 
przygotowanych skryptów (plików 
wsadowych). Możemy też zdefiniować 
numer ramki od której program ma 
zacząć tworzenie filmiku, a także (co 
ważne) podać szybkość animacji 
wejściowej, czyli dane, które 
zapisywaliśmy przy ściąganiu ramek 
przez FG-24 (standardowo jest to 25 
fps]. 

Kolejna część okna służy do 
ustawienia dźwięku. Jak już wcześniej 
wspomniałem musi to być dźwięk w 
formacie AIFF i powinien on być 


odpowiednio dopasowany do długości 
naszego filmu (ale nie musi). Ostatni 
fragment okna służy do ustawienia i 
zdefiniowania parametrów pliku 
wyjściowego. Mamy tu gadżet 
cykliczny z możliwością wyboru: czy 
plikiem wyjściowym ma być animacja, 
animacja z dźwiękiem, a może tylko 
dźwięk. Jest tu też oczywiście miejsce 
na wpisanie ścieżki dostępu i nazwy 
pliku wyjściowego. Jest też suwak 
pozwalający na ustawienie szybkości 
animacji wyjściowej. (Uwaga!) 
szybkość animacji wyjściowej nie 
może być większa od szybkości 
animacji wejściowej (program ma 
odpowiednie zabezpieczenie przed 
takimi ustawieniami). Jeżeli wszystko 
jest w porządku (to znaczy format 
graficzny i muzyczny jest rozpoznany 
poprawnie) na samym dole okna 
uaktywni się 
prizsyacaiesak 
"START'. Po 
kliknięciu na 
nim okno 
programu na 
chwile zniknie i 
pojawi się tzw. 
"wskaźnik 
postępu" 
(progress bar) 
informujący © 
zaawansowaniu 


naszej pracy. 
W zależności od 
liczby klatek, 


nagrywania z 
dźwiękiem, lub 
bez, szybkości 
naszego 
twardego dysku 
i procesora - 
konwersja może 
trwać od kilku 


sekund do 
kiłkunastu 
minut. Ww 


porównaniu z 
animacjami typu 
MPG jest to 
jednak zupełnie przyzwoity wynik. 
Na zakończenie chciałbym 
poinformować, że Autor programów 
CyberQuickTime oraz CyberAVl 
udostępnił źródła tych programów - 
dzięki czemu możemy się spodziewać 
(mam nadzieję. że w niedalekiej 
przyszłości) wyżej wymienionych 
programów w wersji na PPC. Możliwe 
też, że któryś z koderów/programistów 
postanowi poszerzyć możliwości 
CyberQT/AVi i na podstawie w/w 
kodów źródłowych zrobi z nich coś na 
miarę MACowego Quicktime czy 
PCtowego Movie Playera, tub tez 
PPCową wersję Amigowego Mavi. 
Możecie tego popróbować i Wy. 
Wspomniane kody źródłowe znajdują 
się bowiem na marcowym kompakcie 
Magazynu Amiga w pliku pod nieco 
mylącą nazwą "'CyberXXXSource" 
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TurboP'ri nt Professional 


Doroczne Targi w Kolonii 
skupiają na sobie uwagę 
większości społeczności 

amigowskiej wypatrującej 
nowinek, pomyślnych wieści, 
nowych programów i sprzętu 
dla naszej ukochanej Amigi. 


Z tymi nowościami jest 


różnie. Raz było więcej 


sprzętu, raz programów, 
innym razem przeważały 
roześmiane oblicza panów z 
Amiga Inc. niemniej na 
przestrzeni ostatnich lat z 
mojej perspektywy jawi się 
jedna niezmienna bardzo 
budująca prawidłowość: na 
targach na pewno nie 
zabraknie nowego Turbo 


Printa! 


Tadeusz Talar 


Po ukazaniu się na kolonskich Targach 
w 1996 roku wersji 5 tego rewelacyjnego 
programu, a właściwie pakietu programów 
sprawiających, iż drukowanie z Amigi na 
dowolnej drukarce (tak, piszę to z całą 
odpowiedzialnością!) staje się 
przyjemnością, dysponującym unikainym 
systemem kalibracji kolorów o nazwie 
TrueMatch oraz szokującym bogactwem a 
zarazem prostotą ustawiania pożądanych 
parametrów wydruku przy użyciu bardzo 
funkcjonalnego interfejsu. w roku 1997 
pojawiła się kolejna oznaczona numerem 6 
wersja TurboPrint'a, bogatsza m.in. o 
system buforowania wydruku realizowany 
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przez program 
TurboSPOOL oraz 
wykorzystanie w 
procesie 
drukowania 
potencjału 
drzemiącego w 
kartach z 
procesorami 
Pacaw e —P.GS 
udoskonalonym 
programem Graphic 
Publisher 
oferującym pamięć 
wirtualną oraz pełną 
obsługą formatu 
PhotoCD a także 
specjalną funkcję 
PhotoOptimize automatycznie dokonującą 
korekty parametrów obrazka 
przeznaczonego do wydruku tak by jego 
trwała papierowa kopia wyglądała jak 
najlepiej. Tak więc by tradycji stało się 
zadość w 1998 roku na Targach w Kolonii 
firma IrseeSoft pokazała nową wersję 
programu  TurboPrint  sygnowaną 
numerem 7 (zwany dalej TP7, rys. 1). 

Tym razem użytkownicy otrzymują nie 
jedną ale dwie dyskietki zawierające 
wszystkie elementy pakietu. Jego skład 
został bowiem znacznie rozszerzony. 
Oprócz kompietnego systemu zarządzania 
wydrukiem, przejmującego wszystkie 
funkcje standardowego "printer.device" i 
systemowych sterowników drukarek, 
kontrolowanego przy użyciu programu 
TurboPrefs, na dyskietkach znajduje się 
jeszcze program zarządzający systemem 
"wydruków w tle" TurboSPOOL, 
ułatwiający operację wydruku rysunków 
bitmapowych program Grafik Publisher. 
Dołączono także programy do kalibrowania 
i uruchamiania procedury czyszczenia 
głowicy drukarek atramentowych firmy HP 
oraz Epson. O ile program Deskjet-Utility 
dla drukarek HP 
pochodzi wprost od 
firmy IrseeSoft o 
tyle w przypadku 
"inkjetów" Epsona 
możemy korzystać z 
dobrze znanego, ot 
choćby z Aminetu, 
bardzo elegancko 
zrobionego, 
programu EŚCutil 
autorstwa Stephana 
Rusdorfa (rys. 2). 
Programy 





wchodzące w skład TP7 mają ciągle małe 


wymagania sprzętowe. Możliwa jest 
nawet praca z dyskietki, jednak prawdziwy 
komfort osiągnąć można wyłącznie po 
instalacji programów na twardym dysku. 
Zwłaszcza, że możemy wtedy 
zainstalować nowy, zajmujący całą drugą 
dyskietkę instalacyjną, składnik systemu 
TP7 czyli pakiet GNU Ghostscript 4.03. 

Przebojem nowej wersji TP7 jest z 
pewnością ułatwienie wydruku plików 
postscriptowych (typu .PS czy .PDF) 
poprzez integrację z TP7 znanego 
interpretera postscriptu o nazwie GNU 
Ghostscript (dalej GS). Dzięki takiemu 
współdziałaniu programów mamy 
możliwość swobodnego wydruku na 
zwykłych drukarkach płików 
postseriptowych (rys. 3). Co ciekawe 
efekty osiągane w ten sposób przy 
wydrukach z takich programów jak 
PageStream czy Final Writer dają znacznie 
lepsze rezultaty w stosunku do wydruku 


poprzez standardowe sterowniki. 
Ubocznym skutkiem jest dłuższy czas 
trwania wydruku 1 większe 


zaporzebowanie na pamięć RAM, ale 
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niedogodności te rekompensuje z 
pewnością końcowa jakość kopii. 

Oczywiście GS może także działać 
samodzielnie tzn. bez TP7 (służąc np. do 
ekranowego przeglądania plików .PDF), by 
to wypróbować wystarczy uruchomić z 
Shell'a: 


by w okienku Ghostscript'.a podziwiać 
efekt działania interpretera. Niestety z TP7 
dostarczana jest stara wersja GS v4.03, ale 
nic nie stoi na przeszkodzie by 
zainstalować pobraną z Aminetu lub z 
internetowej strony IrseeSoft nowszą 
wersję Ghostscript 5.10. 

Innym hitem najnowszej edycji TP jest 
możliwość realizowania wydruków 
tekstowych na drukarkach które opcji 
wydruku tekstowego są pozbawione! 
Przykładem mogą być tu Canon BJC7000 
czy Epson StylusColor300 które posiadają 
jedynie tryb graficzny. Użytkownikom tych 
drukarek z pewnością ucieszy nowy tryb 
wydruku oferowany przez 1P7 w którym 
możemy symulować wydruk tekstowy z 
użyciem  skałowalnych czcionek 
Intellifonts. Wystarczy w panelu TEXT (rys. 
4) programu TurboPrefs zdefiniować oraz 
uaktywnić znajdującą się w sekcji 
Schriftauswahl opcję TEXT ALS GRAFIK ... 
i możemy teraz bez większego problemu 
realizowac wydruk z programów 
oferujących wydruk w trybie tekstowym 
(np. CED, GoldED, More itp. itd.) a nawet 
drukować bezpośrednio z Shell'a np. 


czy też 


copy plik.txt to prt 


W nowej wersji TP7 ulepszony został 
takze. bardzo przydatny zwłaszcza przy 
robieniu próbnych wydruków, program 
Grafik Publisher (rys. 5). Aplikacja ta 
niczym program DTP, pozwała na wizuałne 
rozmieszczenie na stronie obrazków 
przeznaczonych do wydruku, opisania ich 
tekstem przy użyciu skałowalnych 
czcionek, optymalizację kolorów 
automatyczną funkcją PhotoOptimize, 
bazującej na ustawieniach systemu 
TrueMatch dla posiadanej drukarki, oraz 
swobodną ingerencję w takie parametry 
obrazków jak jasność, kontrast, krzywą 
gamma czy nasycenie ogólne kolorów 
obrazka oraz podstawowych składowych 
koloru RGB (niestety nadal brak jest 
CMYK'a). Poziom wprowadzonych zmian w 
programie Grafik Publisher ograniczył się 
jednak do upiększenia interfejsu 
użytkownika oraz wprowadzeniu jednej, 
ale jakże przydatnej funkcji lupy (Zoom). 

W nowym TurboPrincie poprawiono 
także działanie programu TurboSpool, 
pierwszego z prawdziwego zdarzenia 
menedżera wydruku dla Amigi, 
potrafiącego drukować dokumenty 
skierowane do wydruku w trakcie gdy 


korzystamy z innych aplikacji. Niestety 
program ten posiadał błąd ujawniający się 
przy wydrukach dokumentu w wielu 
kopiach (najczęściej TP drukował wtedy 
jedną kopię!), teraz 
w TP7 błąd ten 
naprawiono, dodano 
także obsługę 
wydruków z plików 
postscriptowych. 

Reasumując, 
przyglądając się 
najnowszej wersji 
TP7 trudno znaleźć 
jakieś rewolucyjne 
zmiany w stosunku 
do poprzednich 
wersji, jednak etap 
rewolucji program 
ten ma już dawno 
za sobą stanowiąc 
swego rodzaju 
standard 
efektywnego 
drukowania na 


Spe tchern J 


Amidze i 
zdobywając coraz Like [7] 
watsęjk s z g we ji | 


popularność nawet 
wśród osób 
profesjonalnie 
zajmujących się 
DTP i grafiką. Sam 
byłem mile 
zaskoczony na 
widok znajomego 
speca od grafiki 
który położył obok 
siebie probki 
wydruków 
wykonanych na 
porządnej drukarce i 
porządnym 
papierze, ale z 
trzech różnych 
programów tzn. 
Photoshopa 5 (ma 
własny system 
korekty kolorów), 
CorelDraw 8 
(również własny 
system korekty 
barw), PageStream 
3.4 (druk przez 
najnowszego TP7 z 
włączoną korektą 
barw TrueMatch) i 
co się okazało .. ? 
To właśnie wydruk 
z TurboPrinta 
najbardziej 
odpowiadał 
oryginałowi! Zaraz 
potem mój znajomy 
zaczął zastanawiać 
się nad zakupem 
Amigi i to tylko po 
to by mógł 
drukować przez 


Gual | t5t 


Sp< lchern | 


Ma Purel 
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Tax Snrusar 


użytkownik otrzymuje ciągle ewoluujący 
ku lepszym rozwiązaniom program. W 
skali ocen szkolnych dla 1P7 jak zawsze 
szóstka. 


loprint : [2 
Drucker | Konfig] Bitdfornat Poster] PS] Hardcopy 


] EPG A) 
Zoonx [168 | Zsomy [168 ] | 
Poz X [8 _ |-Linxs +Rech 
Pos Y [6 |-Oben +Unten 


m 


—__ | 5/H Resterung [BE "| LPi | 


Abbrechen | 


Drucker Konfig |B/vaforaat L Grze] Text] Poster] PS] Haro £ 


Rechie [O] . 
Seiienidnge [(£__ | ; 


2 Text ats Grafik _ | ] = 


fame | %ansarda__ | | 
Gróbe ciuemami H 
Farbe ZE]  saqdari_| | 


fbbrechar: J | ł 





[l 


Druezart | l 
Bull Gauną |v'e m osa 


i 


| Tuelitat ]vwie in konfigj | gust i tat e in £enfigi 
aa m JR, 


=] 1ecpi J standard j[LetterGotni= (512 e_]j 
Fett j[tetterócini© ró 12 8 
kurzlw j[£etterGothtux fo 12 T [rze] 


DK I Abbruch l 


mzoe 


1128 _ | 


r „pakalakiaidaiclu DY ma okak Hak HAI | mm 


Ly 4 = 
. Linka [71 |] ben pe | 
8 a — | graste [Z7Z” |] Huhe [p || 
; |- a - 








WariaEczy m 1 108 
ntrast ____E_ 11 





AMIEGA EA I 
U py LI 


L.RRŻyh ZK —— nm oe "gajREg 
SE Wi ec stara I | 
41 Verhiltniz Brehun QB | 


Linka [I-5W_| __I Zentrieren 
Oben [5.37 | __iZentrieren 








TurboPrinta!!! 
Cieszy więc, że 
zamiast rewolucji 





55 


REKLAMA 


Okazja dla wszysikich, którzy znaleźli czytniki CD-ROM 
dopiero pod choinką a także i dla innych chętnych 


ZESTAWY KOMPAKTÓW 
OKŁADKOWYCH 
MAGAZYNU AMIGA 


Zestaw 1: MA Cover CD 2-8 (7 CD) - cena 50 zł 

Zestaw 2: MA Cover CD 2-7 (6 CD) - cena 41 zł 

Zestaw 3: MA Cover CD 2-6 (5 CD) - cena 34 zł 

Zestaw 4: MA Cover CD 2-5 (4 CD) - cena 28 zł 

Zestaw 5: MA Cover CD 2-4 (3 CD) - cena 22 zł 
Aby otrzymać takt zestaw nalezy wpłacić na konto Wydawnictwa MMM 


BPH SA II O/Kraków, nr konta 10601392-320000002690 kwotę 
odpowiadającą wybranemu zestawówi z adnotacją ZESTAW 


-=4 


4 
9 tej sSTEggmarto 
(UDŁE G Z | 2 „ad 
PYTA PRZEZNACZONA DL. 
UŻYTKOWNIKÓW CDTV, A500, £ E 
ZNAJDZIESZ NA NIEJ = W R 
PROGRAMÓW UŻYTK. CH. 


ZAPOMNIELIŚMY O FANACH ROZRYWKI. 
SPRAWDŹ NA CO STAĆ TWOJĄ AMiGĘl 


"aj cena 34,00 zł. 


Proponujemy także: 


="NIgD BOMRYEK 34,00zł. 


Płyta przeznaczona dla wszystkich entuzjastów 
komputerowaj rozrywki 


ZBAEO JAW | 340zł. 


Bogaty zbiór opr. owania graficznego. Programy 
malarskie, systemy CAD, edytory tekstu I wiela innych. 
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Amiga Games 3 

Kontynuacja serii najlepiej sprzedających się płyt z grami dla Amigi. 
Trzecla część płyty wypełniona głównie nowościami, ałe jak zawsze 
znajdzie się też sporo gier także dła posiadaczy A500/600/CDTV. Listę 
rozpoczynamy od TRAPPED 2 (prev.)- niesamowita grafika, 
porównywalna do Quake, ale o znacznie mniejszych wymogach 
sprzętowych (wystarczy 030 i AGA). Trójwymiarowa, dynamiczna 
akcja w wysokiej rozdzielczości z super efektami. specjalnymi. Nile 
oderwiesz się od swojej Amigi. gdyż znajdziesz tu takie gry jak 
Imperator, Moonbases, Napalm, FireWali, Foundation, Future Miner. jet 
Piłot, The Final Odyssey. Gier jest naprawdę na tej płycie kilkaset, a to 
był tylko początek ich listy. Wszystkie gry do uruchomienia 
bezpośrednio z kompaktu, dołączona polska Instrukcja. Ta płytka mile 
Cię zaskoczy - żadnego ręcznego robienia 'assign ...', czy szukania 
Ikonek. © wszystkim pomyśleliśmy I naprawdę przyłożyliśmy się do 
złożenia tego CD. i jeszcze trochę tytułów gier z tej płyty... BosCar, 
Classic Racer, Diamond Caves 2, Command Strike beta, Deluxe Pacman 
1.6FINAL, European Player Manager, Fishing Fun, Flyin'High, Five Dice, 
GatorManlia, Grok World, HillseaLido, Polng 5, Steel Fortress 3.0, Star 
Boy. Razor, Strangers, Time Keepers, Tiny Troops. 


Animations 


Krążek wypełniony po brzegi wspaniałymi animacjami I obrazkami. 
Animacje pogrupowane są tematycznie, a także wedle wymagań na A500, 
A1200 I TURBO (czyli dopalone Amigi). Znajdziesz tu komputerową 

_ abstrakcję, rysunkowe historyjki, morfingi, dema-anlmacje, a nawet 
najprawdziwsze fragmenty filmów z dźwiękiem. Obrazków z tego CD z 
pewnością nie widziałeś! Fllmy - znane gwiazdy z ekranów naszych 
telewizorów, Kultura - miejsca na świecie, w których jeszcze nie byłeś, 
Muzyka - koncerty, zespoly, piosenkarze I piosenkarki, Polska - ciekawe 
zdjęcia naszych polskich realiów zamieszczone na płycie CD. Obrazki w 
formatach IFF I JPEG, animacje w formatach ANIM I MPEG. Dołączone 
programy do wyświetlania obrazków I animacji, oraz MalnActor do obróbki 
animacji I programy do konwersji MPEG. 


Usenet PL 


Wielkie archiwum POLSKICH list dyskusyjnych nagrane na płytę CD 
gotowe do odczytu na każdej Amłdze wraz z dolączoną wyświetlarką. 
Zawiera kompendium wiedzy o komputerach I nle tylko, możesz dzięki 
niemu dowiedzieć się co aktualnie się dzieje | co się działo na listach w sieci 
Internet. Nawet jeżell masz dostęp do internetu na naszym kompakcle 
znajduje się ponad 600 MB danych, zaśclągnięcie których z Sieci musialbyś 
słono zapłacić. jest tu naturalnie amigowa lista pl.comp.sys.amiga (cale 
drugle półrocze 1998 roku I początek 1999), ale także listy na temat: Atari, 
Macintosh I Unixa. Telefonla 1 telefonia komórkowa, elektronika, 
samochody, garbusy, demoscena. Cleszące się dużym zainteresowaniem 
grupy poświęcone glełdzie, bankom, biznesowi, sprzętowi audlo, oraz 
bardzo popularne pl.rec.hlhot oraz pl.rec.humor najlepsze. Płyta USENET 
PL to kompendlum wiedzy nie tylko o Amidze ale także o Innych 
komputerach, a także rzeczach interesujących, choć z nimi nie związanymi. 


ZAMÓWIENIA 


Przedstawione w tej reklamie płyty CD-ROM można zakupić w firmie 
Michałowski Shareware. Zamówienia można składać telefonicznie, 
listownie i e-mailem. Cena jednej płyty wynosi 30 zł. Do każdej 
paczki doliczamy koszt przesyłki 7 zł (niezależnie od ilości płyt). 

Pracujemy od poniedziałku do piątku, od godziny 9 do 18. 
Do każdej przesyłki dołączamy nasz bezpłatny najnowszy katalog ! 


KONTAKT Z NAMI 


Michałowski Shareware 
Karczmisko 43, 16-035 Czarna Wieś Kość. 
Telefony: 
090-624-464 lub 0-604-847-416 
Internet: bttp://www.michalowski.w.pl lub bttp://www.misha.w.pl 
E-mail: amiqa© misha.w.pl 
ZAPRASZAMY AMIGOWSKIE FIRMY DO WSPÓŁPRACY I 


GWARANTUJEMY DUŻE UPUSTY I 
Wystawiamy faktury VAT lub rachunki uproszczone. 


Mic 


uwowski Shareware 
dzwoń 090-624-464 
albo 0-604-847-416 


poniedziałek-piątek, od 9 do 18 


PROKOCJA! Zamów 3 lub więcej 
płyt i zapłać tylko po 25 zł/szt III 


MIDI Explosion 
Słuchaj utworów MIDI na swojej Amidze. Od teraz jest to tak proste jak kliknięcie 
myszką dzięki programowi GM Płay 1.3 I nakładce GUI na ten program. Wysoką 
jakość odtwarzania zapewnia dociatkowa biblloteka barw. Gwarantujemy. że 
będziesz miał czego słuchać gdyż na tej płycie jest ponad 4000 utworów MIDI. 
począwszy od twórczości weselnej. poprzez populame plosenki. aż do muzyki 
poważnej. Program działa z kompaktu I wymaga co najmniej nie rozbucdcowanej 
A 1200 lub CD32. Co prawda jest tu nasza Instrukcja po polsku, ale nie będzie CI ona 
potrzebna... Wybierz myszką utwór I naciśnij PLAY... I zrób głośniej. Dowiesz się z niej 
Jednak jak przenosić utwory na Instrumenty muzyczne za pomocą dyskietki. a nawet 
znajdziesz schemat I opis wykonania Interfejsu MIDI do Amigl. Na płycie bogaty zblór 
oprogramowania do obróbki muzyki (nie tylko MIDI) Camoufiage AB 2.0, DIGI 
Booster 1.61demo, Dominator Midl Sequencer 1.51. Future Composer, MAVES 
demo. Midl Tracker, New Tracker 3.56, MusicLine Editor I. 15. Soft Drum, Symphonie 
Player Pro 2.4ę. Konwerter "MIDI" 2.0* do konwersji modułów OctaMEDa 
(MMDO/MMDI ) na MIDI, a także zbiór makr I programów pomocniczych do MusieX 
2.0. Program do konwersji formatów IFF/WAV/VOC/AIFF, a także do zgrywania 
ścieżek AUDIO z kompaktów I kompresji do MP3 I Dołączona najnowsza wersja 


AHI. 
WB Tools 


Dla Amigi powsiały tyslące programów narzędziowych. Robiących mniej lub bardziej 
ważne rzeczy | znajdziesz je na tej właśnie płycie. Oprogramowanie zmieniające 
wygląd Workbencha, dodające nowe funkcje I ułatwienia. 'Łatki'" na systemowe 
biblloteki przyspleszające pracę Amigi. Zbiór antywirusów, archiwizerów. pakerów. 
Mul. Narzędzia do obsługi dysków twardych I dyskietek, oraz do zarządzania 
plikami. Zblór bibliotek, fontów I ogromny zblór najnowszych datatype. który z 
pomocą programu MultlVlew pozwala zobaczyć I usłyszeć praktycznie każdy format 
pliku. Ogromna kolekcja ponad tysiąca amigowskich Ikonek, także MagicWB I New 
Icons. Także podkłady do okienek I blatu dla kliku rozdzielczości I iłości kolorów. 
Programy sleciowe: do połączenia Amigi przez port równoległy lub szeregowy. Są 
także I terminale. Napisallśmy jak zrobić kabel do połączenia dwóch Amig. Zblorek 

pożytecznych programów: baza danych, edytor tekstu I arkusz kalkulacyjny. czyli 
kolekcja w stylu 'Office...'. Konwerter połskich liter I różnych pllków tekstowych, tak. 
abyś bez probiemu mógł przenosić pliki między różnymi systemami. Kolekcja 
obrazków pokazujących |ak wspaniale może wyglądać system Amigi. Całość 
uzupełnia bardzo dobrze polska Instrukcja - Interaktywne Amiga Gulde, czytasz o 
programie I żeby go uruchomić naciskasz przycisk URUCHOM I [uż masz program 
przed sobą, bez błądzenia po gąszczu katalogów. 


Mac Upgrade 

Przebojowy emulator Macintosha - ShapeShifter w PEŁNEj wersji 3.10 ! 
Płyta zawiera dodatkowo polską dokumentację. dodatkowe sterowniki | 
dodatki do emulatora, oraz bardzo duży zblór OPROGRAMOWANIA dla 
MACA, pod ten emulator. Ta wersja emutatora działa na procesorach od 
MC68020 wzwyż I wymaga 4 MB lub więcej pamięci RAM. Nie powoduje 
konfliktów z procesorami MC68040 I Sprawdzone | Na tej płycie jest 
wszystko co potrzebne do pracy z MACem na Amidze oprócz ROMu, który 
znajdował się na płycie Mac Emułator, która była wydana przez naszą firmę. 


MP3 Melody 


Rewelacyjna kolekcja muzyki o jakości płyty kompaktowej oraz 
odtwarzaczy dla Amigi. Kika godzin muzyki poważnej: Mahler Symphony 
no.2", Wagner "Tristan und Isołde', Bizet "Carmen", Hancleł "Water Musłc”, 
Rossini "Willlam Tell", Strauss - Walce I polki, oraz muzyka rozrywkowa: Etvls 
Presley, The Beatles, Roce Royce, Sister Słedge. New Seekers, Sweet, 
Lynsey de Paul, Lynn Anderson I wiele innych. Sporo klasycznych 
odtwarzaczy MP3 dla Amigl. jak: AmigaAmp. MpegA. które wymagają 
procesora MC68030 lub lepszego do odtwarzania MP3 w czasie 
rzeczywistym. Na płycie jest jednak odtwarzacz, który wymaga jedynie 
posiadania dysku twardego i zadowala się każdym (nawet MC68000) 
procesorem i działa nawet na I MB pamięci I pozwala Ci słuchać utworów 
MP3. 


Wszystkie obrazki użyte jako podkłady do tej reklamy znajdują się na 


płycie "ANIMATIONS". 
Oferujemy tylko I wyłącznie LEGALNE oprogramowanie. 


SOFTWARE 





CD SPECJALNY 2 


Pierwszy specjalny kompakt 
Magazynu Amiga wzbudził 
uczucia mieszane. Najpierw 
otrzymaliśmy w mailach, 
listach i telefonach tony 
bluzgów wynikłych z 
niezrozumienia przez Was 
tekstu dotyczącego sposobu 
wysyłania kompaktów. 


Marek Pampuch 


Być może nie wyraziłem się jasno, a 
zatem powtarzam sposobem *kawa na 
ławę”: Kompakty specjalne wysyła 
Wydawnictwo MMM. Nawet jesli 
jesteście prenumeratorami Magazynu 
Amiga to nie otrzymacie kompaktu 
specjalnego razem z gazetą, która jest 
wysyłana przez pocztę w Pile. Chcieliśmy 
zgrać to w czasie i przez to zaczęliśmy 
wysyłać "specjale" nieco później niż było 
można. To był błąd, który się nie powtórzy. 
Jednocześnie nie szło to zbyt szybko, 
bowiem Magda, która zajmowała się 
pakowaniem 'cedeków” - bez przerwy była 
od tej pracy odrywana telefonami z 
pytaniem typu "dlaczego nie dostałem 
specjalnego razem z MA 2/99". Sądzę, że 
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teraz już w tej 
sprawie wszystko 
jasne, także i dla 
tych, którzy zapy- 
chali mi skrzynkę e- 
mailową podobnymi 
pytaniami, mimo, 
że wysłałem wytłu- 
maczenie na listę. 
Rekord pobił jeden 
człowiek bodajże z 
Lublina. Najpierw 
zapytał prywatnym 
e-mailem na co 
otrzymał odpowiedź 
jak wyżej. Ponieważ był to któryś e-mail w 
tej sprawie - wysłałem wyjaśnienie na listę 
dyskusyjną "amiga (plearn)". Okazało się, że 
tenże kolega jest na tej liście bo w dwa dni 
później moderator tejże listy nadesłał mi 
forward komentarza tegoż człowieka do 
informacji, wynikającej, że albo nieuważnie 
czyta, albo nadal nie rozumie. Nie koniec 
na tym. W cztery dni później otrzymałem 
od tegoż Radka trzeci list z identycznym 
zapytaniem, który już zlekceważyłem. Na 
szczęście na tym się urwało - pewnie 
kompakt dotarł. Innym ciekawym 
przykładem był mail z zapytaniem 
"wpłaciłem na kompakt specjalny i jeszcze 
go nie otrzymalem. Ządam (tak było w e- 
mailu) natychmiastowego załatwienia tej 
sprawy. Na pytanie kiedy została dokonana 
wpłata - dowiedziałem się w kolejnym 
mailu, że na dzień przed wysłaniem 
pierwszego e-maila. Naprawdę nóż się w 
kieszeni otwiera... Ładnie zachował się 
natomiast inny z kolegów, który po e-mailu 
z w/w zapytaniem nadesłał na adres 
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redakcji pocztówkę z przeprosinami, że 
zachował się zbyt nerwowo, bowiem w 
dzień po napisaniu e-maila kompakt 
nadszedł. Dziękujemy. 

Rozumiem Waszą typową dla wieku 
młodzieńczego niecierpliwość. Chciałbym 
jednak abyście zrozumieli jedno. 
Wydawnictwo MMM jest firmą niewielką, 
zbyt małą jak na wykonywane zadania (ale 
rozbudowa jest w tej chwili absolutnie 
niemożliwa) i tego typu zachowania 
naprawdę utrudniają nam w znacznym 
stopniu pracę. A przez te dwa czy trzy dni, 
które poczekacie - Świat się nie zawali. 
Naprawdę odechciewa się wszystkiego... 
Rozumiem reklamacje, ale na przykład w 2 
lub 3 tygodnie po ukazaniu się numeru lub 
kompaktu. A tu reklamacje zaczęły się w 
dniu rozpoczęcia wysyłania, tj. 10 lutego. 
Horror. 

Po przewaleniu się fali (nieu- 
zasadnionych) pretensji zaczęty napiywać 
maile dowodzące, że kompakt się Wam 
spodobał. Żebyście wiedzieli za jaką cenę... 


GEMMA  EirEg 








Magazyn Amiga 04, 1999 
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W związku z powyższym po "Bibliotekach" 
postanowiłem dać sobie chwilowy rozbrat 
ze specjalami. Tymczasem - część z Was 
nadesłała propozycje odnośnie kolejnych 
kompaktów (aż 19 osób). Dziękujemy za te 
propozycje. Po ich podsumowaniu "lista 
rankingowa” wygląda następująco: 

ikony, podkłady, itp. rzeczy służące do 
upiększania "blatu" - 15 głosów 

datatypes, commodities (a w jednym mailu 
dodatkowo tools) - 3 głosy 

pozostałe propozycje uzyskały 1 lub 0 
głosów. 

Mamy zatem gotową strategię na 
najblizszy "specjal". Po czyms dla ciała 
(biblioteki) zażyczyliście sobie prawie 
jednoznacznie czegoś dla "duszy" Amigi (a 
może odwrotnie?). 

Niemniej, obiecałem sobie że w coś 
podobnego do bibliotek się już nie wkopię 
(a czymże są ikony jak nie jeszcze 
mniejszymi plikami, wymagającymi równie 
wnikliwego przejrzenia?). W związku z tym 
ruszyłem na poszukiwania kogoś, kto nie 
wiedząc w co się pakuje - zaspokoi żądze 
Czytelników. Padło na Grzegorza Fitrzyka 
(pewnie mnie teraz przeklina). Tym razem 
proszę was o docenienie naprawdę 
morderczej pracy, jaką w kompakt włożył 
niczego nieświadom na początku kolega 
Fitrzyk. Efektem pracy Grześka (moja praca 
przy kompakcie ograniczyła się jedynie do 
podrzucania zupełnie surowego materiału) 
jest kołejny krążek specjalny, który, mamy 
nadzieję, spotka się z podobnie miłym 
przyjęciem. Ktoś może powiedzieć: 
przecież to wszystko mam na sieci. Po 
pierwsze - nie wszystko. Sieć nie była 
naszym jedynym źródłem "zaopatrzenia - 
stąd na kompakcie znajdą się unikalne 
ikony zarówno autorstwa jak i z kolekcji 
pana Stanisława Węsławskiego, ikony 
nadesłane mi przez moich przyjaciół, którzy 
na sieci nie bywają i na Aminet nic nie 
uploadują. A poza tym Ściągnijcie sobie 
taką ilość plików z ikonami z sieci, 
zwłaszcza, że zazwyczaj odbywa się to na 
zasadzie randki w ciemno. Mozolnie 
ściągamy bowiem jakiś plik 
"Bobbylcons.lha" (licznik tepsy bije), a po 
rozpakowaniu okazuje się, że albo ikony są 





obrzydliwe, albo nawet i ładne, ale na 
naszym komputerze nie pójdą (system), lub 
będą wyglądać też nieładnie (inna liczba 
kolorów). Ktoś inny może powiedzieć: 
przecież to można poprzegrywać z 
kompaktów. Można, tylko ile się tego zgra? 
Katalogi "ikonowe" na składankach z reguły 
zawierają 3 lub 4 toole, tyle samo 
edytorów, może jakiś viewer, kolekcja ikon 
(zazwyczaj ROM, ASN albo ArcTangent) i 
Newlcon na dokładkę. Daje to ze 6 MB 
razem. A zatem trzeba by było znaleźc 
ponad 100 składanek (przy założeniu że na 
wszystkich są ikony), uporządkować, 
wyeliminować powtórzenia, itp. Tę pracę 
zrobiliśmy za Was my (tzn. głównie 
Grzegorz). Wystarczy tylko powiedzieć, że 
przeglądnęliśmy 246 kompaktów, ikony 
były na 17 z nich, z tego w 15 przypadkach 
była to kolekcja ROMlcons. Tym razem (w 
odróżnieniu od bibliotek) można było 
przedstawić niektóre ikonki w wersji 
obrazka w artykule, Być może nie są to 
najpiękniejsze okazy z całego kompaktu, 
niemniej złitowałem się nad kol. Fitrzykiem 
i nie kazałem mu po raz kolejny przeglądać 
całego kompaktu w poszukiwaniu 
najlepszego materiału do zrzutów z ekranu. 
Na kompakcie znajdziemy ikony zarówno 
popularne, jak i mniej znane, a niektóre 
nawet całkowicie nieznane. Zarówno te 
najprostsze dła systemu 1.3, jak i 
wielokolorowe, czy też Newlcons lub 
mieniące się Glowlcons. Zarówno 
małutkie, które wciśniemy gdzieś w kąt 
naszego blatu, jak i olbrzymie - nawet na 
ćwiartkę ekranu. Wybaczcie, że nie 
liczyliśmy tego w sztukach, ale to już 
naprawdę przekraczało nasze siły. 
Orientacyjnie dzieląc zajętą powierzchnię 
kompaktu przez średnią wielkość pliku 
"info" można podać że na kompakcie 
znajduje się prawie 80,000 różnych ikon 
(tej liczby nie chciełismy przekraczać ze 
względu na ISOlmage). Na pewno zatem 
każdy znajdzie coś dla siebie. A jeśli ktos 
nic nie znajdzie? W takim przypadku 
również powinien kupić nasz kompakt 
specjalny. Oprócz "gotowych obrazków” 
ma bowiem na nim niespotykaną dotąd na 
żadnym kompakcie amigowym (nie tylko 
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polskim) ilość tooli i edytorów do ikon, z 
których będzie mógł skorzystać przy 
przetwarzaniu lub tworzeniu własnych 
ikon. Jeśli trochę poszpera to znajdzie tam 
nawet program przerabiający pecetowe 
ikonki na ich amigowe odpowiedniki, co 
znacznie zwiększa możliwość rozszerzenia 
swojej kolekcji ikon. A po zakończeniu 
pracy będzie je można obejrzeć jedną z 
przeglądarek dla ikon wybraną ze 
znajdujących się także na kompakcie, lub 
zainstalować sobie odpowiedni dla ikon 
datatype pozwalający na wykorzystanie 
ulubionej przeglądarki, która z datatypami 
współpracuje. Na zakończenie jeszcze 
jedno. W momencie wysyłania "CD 
Specjalny Nr t” do tłoczni na koncie 
wydawnictwa były 24 wpłaty, co postawiło 
mnie przed trudną decyzją ustalenia 
nakładu tłoczenia (a sprawę dodatkowo 
utrudniał fakt, że cena zostałą podana już 
wcześniej, przy czym nie przewidziałem 
szaleńczego wzrostu kursu marki, w jakiej 
to walucie tłocznia sobie życzy). Nie stać 
mnie również na inwestowanie w towar, 
którego potem nie sprzedam. Strzeliłem i 
udało się (a nawet można bylo 
zaryzykować nieco więcej) - niemniej 
zazwyczaj cud dwa razy się nie zdarza. 
Tym razem przy ustalaniu nakładu będę się 
kierował liczbą wpłat w momencie oddania 
kompaktu do tłoczenia. | przy następnych 
kompaktach też. Oznacza to, że 
spóźnialscy mogą otrzymać zwrot swoich 
pieniędzy pomniejszonych o koszt 
przekazu zwrotnego (nie zamierzam płacić 
za czyjeś gapiostwo, bo dwa razy przed 
ukazaniem się cedeka było wyraźnie 
napisane, że jest tego mało i należy się 
pospieszyć, co niniejszym powtarzam). 
Pomijam już fakt, że ulubiona przez Was 
metoda wpłacania w ostatnim momencie 
mocno dezorganizuje zarówno pracę jak i 
wysyłanie kompaktów (o czym mogliście 
przeczytać na początku artykułu). A zatem 
dalszy los kompaktów specjalnych zależy 
wyłącznie od Was (pamiętajcie o tym, że 
nasze wspaniałe poczty i banki przesyłają 
pieniądze od 4 dni do 2 tygodni, nawet jeśli 
jest to przelew w obrębie tego samego 
banku!). 
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JAK WYKONAĆ KISS 


Kiss to skrót od "KISekae Set 
system". A KISEKAE z kolei 
to pochodząca z Japonii 
komputerowa wersja znanej i 
w Polsce zabawy polegającej 
na ubieraniu papierowych 
lalek-wycinanek w różne 
ubranka, a częściej ich 
rozbieraniu... 


Stanisław Węsławski 


Jest kilka powodów dla których warto 
się zainteresować Kissem. Po pierwsze 
dzięki paru amigowcom - ostatnio jest to 
Michał Durys (dziękuję za pomoc) - mamy 
możliwość nie tylko wyświetlania ale i 
tworzenia Kissów na Amidze. Po drugie, 
Kiss to nie tylko infantylne laleczki w stylu 
Manga, to również prosty język 
programowania pozwalający tworzyć 
różnego typu proste obrazy 'interakcyjne" i 
"multimedialne'. Mamy możliwość 
przesuwania obiektów po ekranie, 
uruchamiania prostych animacji i 
odtwarzania dźwięku. Trzeci powód to 
powstanie kiłku istotnych dla Amigi i 
Kissów programów: PlayFKiss - autorstwa 
Chada Randalla i Michała Durysa oraz 
bibliotek Michała Durysa do 
PersonalPainta. Dzięki tym freewarowym 
programom możemy nie tylko oglądać 
większość danych dla Kiss z PC, ale dość 
łatwo tworzyć nowe przy pomocy 
Personala i Amigi. 

Na początek warto powiedzieć jak 
wygląda przeciętny Kiss. Uruchamiamy 
program do odtwarzania Kissów i ładujemy 
do niego dane. Dane zdobyte najczęściej z 
przepastnych zasobów Internetu 
wprowadzamy spakowane Izh. lzx, Iha lub 
już rozpakowane w postaci katalogu z 
plikami. Katalog taki składa się licznych 
plików oznaczonych rozszerzeniem ".cel", 
oraz jednego lub kilku plików z 
rozszerzeniem "'.enf" i ".kcf'. Czasem 
możemy też spotkać znane powszechnie 
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dane dźwiękowe - *'wav*. Pliki Cel to 
praktycznie rzecz biorąc obrazki (brushe) 
Kissa o palecie zapisanej w plikach KCF. 
Pierwszy rodzaj danych jaki ładuje 
wyświetlarka Kissa to jeden z plików CNF 
w którym zapisana jest nazwa palety 
obiektów Kissa, rozdzielczość ekranu oraz 
cały scenariusz jego zachowania podczas 
pracy. 

Na ekranie w 90% przypadków mamy 
namalowaną w stylu Manga panienkę 
przeznaczoną do niecnych zabaw. 
Naciskając klawisze F1 - F10 zmieniamy 
przygotowany przez autorów programu 
obraz na ekranie. Na ogół jest to panienka 
w różnych zestawach kostiumów. 
Klawiszami 1 - 0 zmieniamy palety 
obrazków. Nasze działanie połega jednak 
na tym, że możemy przy pomocy 
manipulacji myszą rozbierać lub ubierać 
dziewczynę na ekranie. Każdy z 10 
zestawów (SET) zawiera odpowiedni bank 
kostiumów a postać laleczki - "doll" jest na 
ogół nieruchoma. Wszystko to dzięki 
możliwościom programu jest dość 
zmienne. Wiele Kissów zawiera mniej 
przełączanych SETs, np. nie 10 a tylko 3 
lub mniej, albo zawiera dodatkowe 
atrakcje, jak np. mruganie oczami lalki, jej 
reakcje na nasze działania połączone 
często z dźwiękiem. 

Kissy mogą być jednak bardzo różne. 
Mamy Kissy 4, 8 lub 24 bitowe. Lalki są w 
zależności od inwencji autorów bardzo 
prymitywne lub wyrafinowane. Są lalki 
rysowane i są lalki 
"fotograficzne". 
Możemy znaleźć 
lalki żeńskie jak i 
męskie oraz zwykłe 
lub  erotyczno- 
pornograficzne. 
Mamy zwykłe roz- 
bieranki panienek 
jak i rozbieranki 
okrętu wojennego. 
Możemy znaleźć 
choinkę na którą 
nakładamy ozdoby 
jak i wózek wid- 
łowy, zapalniczkę 
czy mniej lub 
bardziej skompli- 
kowaną grę. Jak z 
tego widać Kissy 


należą do grupy miniaturowych dziełek 
komputerowych, takich jak ikony czy 
blankery, z których inwencja autora może 
zrobić prawie wszystko - od kiczu po male 
arcydzieło. 

Wspomniana wyżej miniatura to 
jednak pewne uproszczenie. Minimalne 
wymagania programu PlayFKiss to 
Workbench 3.0+, 4 MB FAST RAM i MUI 
3.x. Zalecane są 68030/50 MHz, AGA lub 
karta graficzna, 8 MB FAST, 
xpkmaster.library LHA lub LZX, 
PatchWPA8, WAV/AU datatypes. Nie są to 
zle wiadomości bowiem poprzednik 
PlayFKissa - PłayKiss pakowal wszystko co 
dostał do pamięci Chip i to dopiero byla 
zabawa! Znany mi jest w tej chwili 
PłayFKiss 2.06 Chada Randalla i PłayFKiss 
2.07b Michała Durysa. Obaj autorzy 
zastrzegają, że programy są jeszcze bardzo 
"buggy'. ja jednak nie miałem z nimi 
specjałnych problemów i zdecydowana 
większość Kissów dawała się uruchomić, 
za wyjątkiem takich danych jak np. UCS - 
symulujący pływające ryby, którego palety 
nie mogłem odczytać oraz gry COMBAT - 
źle przez oba programy wyświetlanej - 
tutaj mogła zawinić zbyt mała ilość pamięci 
mojej Amigi. Poza tym istnieje (jak zwykle) 
wiele odmian formatu Kissów oraz szereg 
rozkazów z których, jak twierdzą autorzy, 
tylko część PlayFKiss uwzględnia. 

Nie chciałbym się w tym momencie 
już bardziej wdawać w opisy techniczne 
bowiem dla mnie zabawa zaczeła się 
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naprawdę w momencie prób stworzenia 
własnego Kissa. Zacząlem od rzeczy 
podstawowej, to znaczy zainstalowania 
biblioteki personal_cel_io.library. Biblioteka 
ta (Michala Durysa) pozwala na 
załadowanie lub zapisanie pliku CEL przy 
pomocy Personal Painta. Dalej konieczne 
jest zainstalowanie plików Load i 
SaveKCF.pprx wraz z plikami 
pomocniczymi KCFTools autorstwa 
Michała Rychlewskiego. To z kolei 
umożliwi nam załadowanie lub zapisanie 
palety plików CEL - KCF, bez niej zabawa z 
Kiss jest praktycznie niemożliwa. 

W tym miejscu warto wspomnieć o 
jeszcze jednej charakterystycznej cesze 
Kissa. Otóż pliki CNF (konfiguracyjne), 
łatwe do pisania zwykłym edytorem tekstu 
definiują zapisane przez nas obrazki - CEL 
jako CEL "wlaściwy” lub OBJECT - zestaw 
kilku CEL polączonych ze sobą. To z kolei 
wynika z innej cechy Kissa przeniesionej 
żywcem z papierowego pierwowzoru - 
wszystkie "cel" 1 "object" posiadają 


informację o kolejności ulożenia ich w 
warstwach na ekranie. Każdy taki plik jest 
"wyżej” lub "niżej" od innego. Dzięki temu 
koszula może mieć "tyl" i 'przód” widoczny 
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wyraźnie podczas ubierania lalki która 
znajduje się "w środku” ubrania. 

Uzbrojony w takie wiadomości 
postanowiłem nie bawić się w zbytnie 
komplikacje na początek i stworzyłem 
Personalem kilka klocków Lego w 16-to 
kolorowej palecie (na ekranie 640x512). Do 
katalogu Lego zapisalem brushe klocków 
jako czerwony.cel, niebieski.cel, itd. oraz 
paletę jako lego.kcf. 

Kolejną bardzo ważną czynnością bez 
której Kiss jest "martwy" jest napisanie 
skryptu CNF. Po otwarciu Ceda napisalem: 


;, LEGO 

(640,512) 

%lego.kcf 

F1.5 czerwony.cel: 0 


ił2 niebieski.cel: O 

ił3 zielony.cel: 0 

f4 żółty.cel: O 

$0 * 0,10 0,20 0,30 0,40 


Pierwsza linia to oczywiście nazwa 
mojego Kissa, druga - format ekranu, 
trzecia - nazwa palety. Dalsze cztery linie 
określają zestawy (obiekty) plików CEL 
rozpoczynające się numerem - np.ź1, 
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SOFTWARE 





nazwą - czerwony.cel oraz po dwukropku - 
"set" w którym obrazki się pojawią. W tym 
wypadku '0' oznacza, że naciskanie 
klawiszy F2-FO nic nie da, Kiss objawi się 
w pierwszym SET - O, czyli teoretycznie 
pod klawiszem [F1]. Kolejność klocków w 
skrypcie jest taka, że klocek czerwony jest 
"na klocku' niebieskim, niebieski na 
zielonym a żółty jest pod spodem. Linia 
rozpoczynająca się od $0 określa 
współrzędne x,y dla każdego klocka w 
pierwszym SET, czyli "zero. Każdy klocek 
da się przesuwać myszą po ekranie - jest 
ruchomy, za wyjątkiem czerwonego klocka 
który po jedynce ma dopisane ".5'. Jest to 
określenie "trudności poruszenia” klocka. 
Liczba ta może przybierać wartości od 1 do 
32767. Sens tego latwo zrozumieć 
wiedząc, że klocek czerwony, pozornie 
nieruchomy, da się poruszyć po piątej 
próbie (kliknięciu). Łatwo sobie wyobrazić, 
że nikt nie wytrzyma rozbierania laleczki 
której bielizna określona jest numerem np. 
414.15000. Każdy z klocków można 
"rozmnożyć" dopisując dalej np: 


5 zielony.cel: 0 
ił6 zielony.cel: O 





oko2.cel 


RY... 
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Wspomniany poprzednio efekt 
lączenia CEL w OBJECT możemy osiągnąć 
dopisując: 


HH2 niebieski.cel: O 


W wyniku tych poprawek zobaczymy 
na ekranie jeden czerwony klocek (raczej 
nieruchomy), jeden żółty ruchomy, trzy 
ruchome klocki zielone oraz dwa klocki 
niebieskie połączone "na sztywno” ze sobą, 
z których jeden klocek będzie pod 
czerwonym a wyżej niż zielone i żółty, a 
drugi na samym spodzie stosu. Zostawmy 
to jednak na chwilę i wróćmy do pierwszej 
wersji. 

Parametry współrzędnych sugerują, 
ze każdy kolejny klocek powinien być na 
tej samej wysokości ekranu (na górze) 
przesunięty jeden od drugiego kolejno o 
10 pikseli w poziomie. Kiedy jednak 
wykonałem po raz pierwszy ten 
eksperyment efekt był zupełnie inny. 
Dlaczego? 

Wyjaśnienie przyniosło ustawienie 
klocków w "dobrej" pozycji na ekranie 
PlayFKissa i zapisanie ich polożenia przez 
Project/Append Coordinates z Menu. Stare 
dane o położeniu klocków zostaną 
zastąpione nowymi informacjami a reszta 
skryptu xxx.cnf powinna pozostać bez 
zmian. Już pierwszy rzut oka na informacje 
- xl,yl - dla pierwszego obiektu, x2,y2 - 
dla drugiego, itd. pokazały, że wśród 
klocków-cel (które były wycinane przecież 
jako brushe) nie ma żadnego porządku. 
Informacje o "pierwotnym" położeniu 
obiektu, nie zależą od sposobu wycinania 
brusha, ani od jego uchwytu - liczy się 
MIEJSCE wycinania. W tym celu 
wykonałem na środku ekranu Personala 
odpowiednią ramkę i w jej środku 
umieszczalem klocki. Wycinane przy 
aktywnej siatce z tego samego miejsca, po 
zamianie na Cel sytuowały się identycznie, 
to znaczy mogłem je np. umieścić tak aby 
się nawzajem pokrywaly, pisząc linię: 


50 * 0,00,00,0 0,0 


Gdyby interesowalo nas umieszczenie 
klocków również w innych "bankach" 
musimy dopisać kolejne linie, np.: 


51 * 0,10 0,20 0,30 0,40 
$2 * 10,10 50,20 90,30 100,40 


itd.. aż do 9. Dodatkowo musimy 
umieścić informację, które klocki będą 
widoczne w tych zestawach. Wracamy do 
pierwszego przykładu i piszemy: 


150 czerwony.cel 


ONZ inieruchomy 
0123456789 

43 zielony .cel 5 

ła żólty.cel 


+2 niebieski.cel 





Jeżeli przy skladzie artykulu nie 
zepsuto mi ukladu tabelki to pewnie widać 
kilka nowości. Po pierwsze dla 
przejrzystości "można umieszczać 
wewnątrz linii skryptu dowolną ilość spacji 
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lub "Tabs" - a przed dwukropkiem nawet 
musi być spacja. Po drugie, komentarz 
poprzedzamy znakiem średnika. Po trzecie 
widać, że czerwony klocek zobaczymy w 
trzech pierwszych bankach (SETS), 
niebieski we wszystkich, zielony w 5 
(szóstym z kolei), a żólty tylko w 
pierwszym. Prawdę mówiąc. nie pisanie 
żadnych cyfr po dwukropku powinno 
spowodować umieszczenie obiektu 
"wszędzie", ale to jakoś w PlayFKiss nie 
działa... 

Bardziej skomplikowane działania 
możemy uzyskać polecając klockom 
pokazanie się na ekranie lub zniknięcie z 
niego. Jak łatwo się domyśleć jest to 
prosty sposób na uzyskanie animacji. 
Fragment skryptu rozpoczynający 
specjalne działania na obiektach 
rozpoczyna się od linijki: 


; QEventHandler 


oraz np: 


; Gbegin () 


co oznacza, że polecenia poniżej rozpoczną 
się natychmiast po pokazaniu się obiektów 
na ekranie. Następne polecenia piszemy 
podobnie, tzn. rozpoczynamy linijkę od 
średnika i "malpy": 


: Gunmap (41); czerwony klocek znika 
; Qunmap (42); niebieski klocek znika 


; Qunmap (43); zielony klocek znika 
; Qunmap (44); żółty klocek znika 





Jak widać po komentarzach *; © 
unmap (cel)” powoduje wymazanie obiektu 
z ekranu. Tak więc calkiem logicznie "; © 
map (cel) powoduje działanie odwrotne - 
pojawienie się klocka na ekranie. Dwa 
nowe polecenia "; ©timer alarm,czas)” oraz 
"©alarm (numer)" regulują zachowanie się 
kłocków 'w czasie”. Najlepiej zrozumieć to 
patrząc na przyklady w kolejnych linijkach: 





; ©timer (1,2000); wykonaj alarm nr 1 za 
2000/1000 sekundy (2 sekundy) 

. © alarm (1); rozpoczyna się alarm nr 1 

, © map (żółty.cel'); żólty klocek 
pojawia się na ekranie 

; © timer (2,1000); wykonaj alarm nr 2 
za 1000/1000 sekundy (1 sek.) 


Widać z tego, że czas mierzony jest w 
tysięcznych częściach sekundy a polecenia 
do wykonania kieruje się przy pomocy 
"timera* do "alarmu". Nazwa "żółty.cel" 
może być zastąpiona numerem obiektu - 
+4. Znaki "*średnika i malpy" mogą być tylko 
na początku linii, tak więc dalej można 
pisać w sposób bardziej zwięzły: 













; Q©alarm (2) map (+3) timer (3, 1000) 
;, ©alarm (3) map (4:2) timer (4, 1000) 
; ©alarm (4) map (4:1) timer (5, 1000) 

; ©alarm (5) unmap (41) timer (6, 1000) 
;, ©alarm (6) unmap (4:2) timer (7, 1000) 
; ©alarm (7) unmap (43) timer (1,1000) 











Tak więc, reasumując. klocki były 
najpierw niedostrzegalnie wymazane z 
ekranu a następnie kolejno w odstępach 
sekundowych wywolywane na ekran, 
następnie znowu wymazywane i ponieważ 
polecenia wracają do alarmu nr 1, tworzy 
nam się klasyczna pętla, powodująca stały 
ruch animacji. 

W praktyce zauważymy jednak pewne 
nie znane z normalnej animacji zjawisko - 
możemy ingerować w animację podczas 
jej działania! Jeżeli szybko złapiemy klocek 
podczas jego obecności na ekranie i 
przesuniemy w bok - po puszczeniu 
klawisza myszy ruch będzie kontynuowany 
pomimo zmiany ustawienia elementów. 

Bardziej typowe zastosowanie 
animacji uzyskamy, jeżeli wykonamy 
dodatkowo kilka obrazków (faz) 
mrugających oczu na klocku i napiszemy 
jak najprostszy skrypt (naglówek pomijam): 


fF1 czerwony.cel: 0 

2.12 oko1.cel: O 

43.12 oko2.cel: 0 

4.12 oko3.cel: O 

50 * 100-10 0,0 0,0 0,0 

;, QEventHandler begin () 

. Q©map (41) map (42) unmap (+3) 
unmap (4) 

; © timer (2,100) 

; ©alarm (2) unmap (+2) map (43) timer 
(3.100) 

; ©alarm (3) unmap (43) map (4£4) timer 
(4,4000) 

; Galarm (4) unmap (4:4) map (42) timer 
(2.100) 


W tym przykładzie zobaczymy dwa 
czerwone klocki jeden staly z 
mrugającymi oczami a drugi "ruchomy". 
Możemy dowolnie manipulować jednym 
z klocków, animacja czeka aż 
skończymy przestawiać, po czym 
wznawia pracę. 

Jak z tego widać warstwa "progra- 
mistyczna” jest bardzo prosta, ale już 
tych kiłka pierwszych poleceń skryptu 
pozwala na uzyskanie dziwnych 
ruchomych obrazów. Czy zrobimy z 
tego zabawkę dla dzieci, czy dla 
dorosłych, zależy tylko od naszej 
pomyslowości. Ponieważ jednak 
miejsce w MA powoli mi się kończy 
pozostawiam sobie resztę do 
omówienia następnym razem. Materialy 
do Kissów można znaleźć na Aminecie i 
w Internecie lub po prostu na 
kompaktach Magazynu Amiga.. 

(Od redakcji:) W tym miejscu musimy 
się pochwalić. Supermodny ostatnio KISS 
został przez nas zauważony już dawno i 
zamieszczony na (wydanym jeszcze przez 
LUPUS) kompakcie MA Cover 41. Nowsza 
wersja znajdzie się na kompakcie 
marcowym, a najnowsza (niestety się 
trochę spóźniła) na majowym. A zatem 
możecie się pobawić w klocki. 
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Blaszana skrzynka 
skrzypnęła straszliwie gdy po 
mimo jej sprzeciwu 

czyjaś ręka z wielką siłą 
wydarła z jej wnętrza, 
skromnie wyglądająca lecz 
jakże ważną paczkę. W 
chwilę potem nieznany 
agresor szybkim krokiem 
udał się w nieokreślonym 
kierunku. W jakiś czas 
później ciemna 

postać zasiadła przed 
monitorem swojego 
komputera, po czym z 
namaszczeniem umieściła 
świecący krążek w miejscu 
specjalnie do tego 
przeznaczonym. Blaszany 
stwór posłusznie pochłonął 
płytkę. A później rozpętała 
się wojna. 





Filip Mirowski 


Wojna, która wyrwała mi ładnych, 
kilkadni z życiorysu. Rozpętałem ją na 
własne życzenie, na mojej Amidze. Moimi 
przeciwnikami stały się roboty. Metalowi 


mordercy dybiący na życie ziemskich 
mieszkańców. A stworzycielami ich. byli 
ludzie odpowiedzialni za wiele innych 
postępków (kiedyś dobrych jak Myst, 
Quake, ale jak się ostatnio okazało także 
złych...), mających siedzibę: daleko za 
wielkim oceanem, w kraju liścia klonowego - 
Kanadzie. Mowa tu oczywiście o Clickboom. 
Kiedyś ta strategia czasu rzeczywistego (w 
skrócie RTS) znana byta jako Diversia i jeśli 
dobrze pamiętam pracowała nad nią grupa 
ze Słowacji. A było to... hmm... chyba dwa i 
pół roku temu. Wielu sądziło, że ta gra 
"zginie" podobnie jak stało się z Forgotten 
Forever (nazwa aż nazbyt trafna), ałe mimo 
ich osądów Słowacy "wpadli" pod skrzydła 
na wpół kanadyjskiego, na wpól 
chorwackiego tytana jakim jest Clickboom. 
W końcu skończyli swoje prace, chociaż 
zajęło im to 3 miesiące więcej niż zakładał 
plan. A jaki otrzymaliśmy efekt? O tym 
właśnie chciałbym napisać. 

Zakładam, że dla większości z Was 
najważniejszą rzeczą jest grafika. Czy jest 
taka sama jak w demie? Czy może 
coś zmieniono? Na pewno zdążyliście 
już zerknąć na zamieszczone obok obrazki i 
doszliście do wniosku, że owszem, gra jest 
ładna. ale nie widać na nich żadnych 
poważnych zmian. No i macie rację. Gra jest 
ładna; chociaż nie poczyniono w niej 
znaczących "ulepszeń. Te spektakularne 
eksplozje, rakiety pozostawiające za 
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sobą długie, białe smugi... to trzeba 
zobaczyć. Ładna, choć nie idealna animacja 
jednostek robi znacznie lepsze wrażenie, 
niż to jakie mogliśmy zaznać grając choćby 
w taką legendą jak CAC: Red Alert (który 
nigdy na Amigę się nie ukazal...). Z 
ciekawostek należy wspomnieć, że 
znacznie została poprawiona prędkość gry 
w tym i skroling. Przynajmniej takie było 
moje odczucie gdy grałem w demo na 
procku 060 i kościach AGA, a później w 
pelną wersję. Jednak na moje szczęście 
pełną wersję gry "testowalem" już na karcie 
GFX. Napalm niebywale się wręcz "ucieszył" 
na widok mojego CVPPC i związku z tym, aż 
"biegał" ze szczęścia. Obawiam się jednak, 
że minimalne wymaganie jakie podaje 
producent: proc. 020,16 MB RAM, CD- 
ROM, HDD są lekko mówiąc zaniżone. Na 
takiej konfiguracji będzie można pograć w 
niskiej rozdzielczości (w której Napalm 
wygląda paskudnie) gdzie proporcja czasu 
rzeczywistego do tego z gry będzie 1:3. 
Moim zdaniem 030 plus kooprocesor 50-tka 
to absolutne minimum. Wielki "N" korzysta z 
pakietu RTGMaster więc w zasadzie 
"powinien" ruszyć już na kościach ECS, ale 
nie miałem wątpliwej przyjemności tego 
stwierdzić. Wspominałem coś o skrolingu. 
Jest naprawdę niezły, szybki i zwinny jak 
mały, polny zajączek. Pod warunkiem, że ten 
zajączek będzie wspomagany wbudowaną 
kartą graficzną. Mógłbym jeszcze coś 
powiedzieć o samych planszach na których 
przyjdzie nam toczyć krwawy bój. 
Większość z nich wygląda całkiem nieźle. 
Pelno na nich przeróżnych cieszących oko 
chociaż bezużytecznych detali (jak rozbite 
statki, zniszczone miasta itp.), chociaż 
zdarzają się '*buraczki” jak bardzo słaba 
plansza w misji 10-tej. Hmm... to na tyle 
jeśli idzie o grafikę. Pewnie bardzo 
się zastanawiacie co będzie na drugie 
danie? Wyborna to Sstrawa, zaszczytów 
godna... 
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Muzyka została naprawdę świetnie 
skomponowana, aż tak dobrze, że autorzy 
postanowili "wtopić" ją w płytę w wyniku 
czego właśnie z niej będzie ona płynąć do 
naszych uszu. Dość powiedzieć, iż 
wyśmienicie wspólgra ona z samą 
rozgrywką i szybko się nie nudzi. A co z 
samym dźwiękiem? Nie wiem co można 
powiedzieć o krzykach umierających, huku 
eksplozji, "terkotaniu" karabinu maszy- 
nowego (świetnie zrobiony) i ciepłym 
kobiecym głosie informującym o kolejnym 
zdarzeniu. Powiem krótko, są sugestywne. 
Chociaż zdziwił mnie nieco fakt, że moje 
jednostki nic do mnie nie mówią. Nie było 
więc tak podstawowej rzeczy jak choćby 
"Yes Sirl'. Przyznam, że trochę się 
zmartwiłem tym faktem jednak szybko 
odszedł on w zapomnienie gdy kolejna 
misja rzuciła się cieniem na mój spokojny 


sen. Wracając jednak do tego miłego, 
kobiecego głosu. Ta sama pani będzie nas 
wprowadzać w sytuację (tym samym nasze 
zadanie) przed każdą misją. Ahhh... misje. 
no wlaśnie, chyba pora opowiedzieć wam o 
samej rozgrywce. 

No cóż, tu kryje się "diabel". Jeśli 
można tak powiedzieć, w dobrym znaczeniu 
tego slowa. Na przeciw siebie stają dwie 
siły. Ludzi i roboty które nie wiedzieć czemu 
"śmiały" zbuntować się przeciwko swym 
stworzycielom. Ziemia znalazła się w stanie 
wojny, która zadecyduje o jej przyszłości. 
Będąc dobrym ziemianinem postanowiłem 
stanąć po stronie ludzi. Można powiedzieć, 
iż siły są wyrównane. Chociaż grając rasą 
ludzką przez pierwsze pięć misji przewaga 
będzie po stronie robotów, aby przez pięć 
następnych byla po naszej stronie. Sytuacji 
zmienia się diametralnie w misji 11-stej 
gdzie bronimy naszą bazę przed dziesiątkami 
wrogich jednostek dysponując zaledwie 
garstką swoich. Zależnie od misji przeciwnik 
stosuje różne techniki. Od misji gdzie 
naszym zadaniem jest rozbudowanie bazy i 
zniszczenie wroga (standard). Gdzie 
możemy spodziewać się wojny podjaz- 
dowej. Przy czym zauważyć należy, iż nie 
jest to taka zwyczajna wojna zaczepna jak to 
mialo miejsce w przeszłości. Godnym 
odnotowania faktem jest to, iż wróg nie 
wysyła swoich oddziałów na rzeź. Jego 
jednostki po oddaniu kilku strzałów, wracają 
do bazy gdzie wjeżdżają do "naprawy" aby 
wkrótce znów uderzyć. Należy takie 
zachowanie podzielić na dwie kategorie. Na 
calkowity odwrót. Kiedy wróg podjeżdża i 
stwierdza (po otrzymaniu kilku "pomocni- 
czych” uderzeń), że co jak co, ale przez 
tą obronę to on się nie przebije. | druga 
kategoria. Kiedy atak okazuje się skuteczny i 
przez stworzoną wyrwę do bazy dostają się 
przeciwnicy. Wtedy rzadko udaje się komuś 
wrócić, bo roboty w takiej sytuacji nie 
odpuszczą 'dmuchając na zimne”. Zazwyczaj 
jednak, po szybkim przegrupowaniu sił udaje 
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się odeprzeć napastnika, a wkrótce potem 
"zapchać dziurę" w szyku obronnym. Ale nie 
tylko zniszczenie napastnika jest naszym 
celem. Zdarza się także obrona własnej 
bazy przez 15 minut. przejęcie wszystkich 
szybów naftowych wroga, schwytanie 
wrogiego dowódcy itp. Więc na pewno nuda 
i monotonia nas szybko nie dopadnie. A 
czym przyjdzie nam walczyć? Hoho! 
Zakrzyknę, zachłystując się swym 
szczęściem. Wyposażeni zostaniemy w 25 
jednostek, od jeepów zwiadowczych po 
działa oblężnicze i helikoptery. Nie 
uświadczymy jednak w Napalmie bitew 
morskich. Takowe po prostu nie istnieją. 
Ciężko powiedzieć czemu ten rodzaj walki 
zostal pominięty, może roboty boją się 
wody? W końcu rdza to nie przelewki i 
żadna farba antykorozyjna nie pomoże... Do 
naszego arsenału dodane zostaną także tzw. 
"bronie specjalne" jak nalot dywanowy, 
bomba atomowa (skąd ja to znam?) lub zrzut 
komandosów. Jednostki ludzkie od 
"blaszanych" różnią się przede wszystkim 
wyglądem. Drugim czynnikiem jest cena, a 
na końcu szybkość, wytrzymałość i zasięg. 
Ale kogo to obchodzi? Ja wiem, że 
nienawidzę laserowych czołgów i plasmera, 
za to wiem, że kiedy nadlecę 20-stoma 
helikopterami Cheyenne to nawet cały rząd 
wrogich wieżyczek nie powstrzyma mnie 
przed zrównaniem bazy z ziemią. 
Sterowanie zostalo dokładnie opisane 
w instrukcji, dzięki której możemy 
dowiedzieć się w jaki sposób rozkazać 
jednostkom chronić dany budynek, w jaki 
sposób kazać im posuwać się z jednakową 
prędkością (niezależnie od typu jednostki) 
ostrzeliwując się na boki po czym po 
dojechaniu na miejsce uformować szyk w 
jakim oddział był ustawiony przed 
rozpoczęciem "marszu" i wiele innych bardzo 
pomocnych w grze rzeczy. Ale na 
złość piratom moi mili, nie powiem wam 
jakie to komendy i w jaki sposób je 


TOTO 


wydawać. Przyznam się szczerze, że mam w 
tym sadystyczną przyjemność... To minus 
mojej natury, skaza na śnieżno-białym 
prześcieradie, kropla oleju silnikowego w 
górskim źródełku... 

Minusy. Zawsze należy je ujawniać aby 
później uniknąć rozczarowań. Powiem 
Wam więc moi mili jak wygląda ciemna 
strona Napalmu... chociaż to trochę 
paradoksalnie brzmi. To co mnie 
rozczarowało na samym początku to brak 
jakiegokolwiek wprowa-dzenia w świat gry. 
Zero intra. Po prostu nic! Fakt ten bardzo 
mnie zdziwił bowiem nawet starusieńka 
MegoLoMania takowe wprowa-dzenie 
miała a tu nic. Oczywiście nie liczę 
skrolowanego napisu "NAPALM" i screenu 
tytułowego. Kolejnym choć już nie tak 
wielkim było to, że moi żołnierze milczeli 
gdy wydawalem im komendy. Trudno, to 
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pewnie niema armia. Na” wysokości” piątej 
misji, gra dziwnie się zachowywała, 
zdarzyło jej się parę razy zawiesić, a wiem, 
że innym zawieszala się także w innych 
misjach. Problem ten zniknąl razem z 
pojawieniem się nakładki o numerze 1.2. 
Dzięki niej "N" wygląda nieco lepiej i 
już zupełnie się nie wiesza, nawet przy 
wychodzeniu z programu, co zdarzalo 
się dość często w poprzedniej wersji. 
Coś jednak znowu zostało "sknocone"' i 
"dzięki" nakładce 1.2 inżynierowie przestali 
zajmować budynki. Chociaż nie we 
wszystkich, to jednak w większości misji 
gra bez inżynierów staje się naprawdę 
trudna. Można się więc spodziewać, iż ten 
"buraczek' zniknie na dobre razem z 
pojawieniem się patcha w wersji 1.3. W 
chwili gdy czytacie ten tekst na pewno się 
taki ukazał. Niemiłą niespodzianką okazał 
się częściowy brak możliwości gry w trybie 
multiplayer. Częściowy, bowiem możemy 
w w/w trybie grać tylko przez kabelek 
szeregowy, w chwili gdy piszę te słowa, 
wszyscy czekają na mozliwość gry przez 
TCP/IP, sieć IPX i modem. Tutaj niewielka 
uwaga. Aby Napalm dobrze dzialał w trybie 
multiplayer oba komputery muszą posiadać 
jednakową wersję gry. 

Mimo tych minusów Napalm jest 
absolutnym numerem 1 wśród amigowych 
RTS-ów. Chociaż Clickboom przeżywa 
kryzys z powodu wyjścia na jaw pewnych 
niekorzystnych faktów, nie przeszkodzi to 
Napalmowi stać się hitem i zapewnić CB 
niezły przypływ gotówki. Polecam tę 
grę wszystkim RTSowcom i przestrzegam 
jednocześnie. że jeśli nie jesteś 
wielbicielem tego gatunku to nie kupuj 
Napalmu, nie spodoba ci się. Reszta będzie 
zachwycona. Napalm chociaż nie 


dorównuje pecetowemu Starcraftowi to 
znacznie wyprzedza wszelkiego typu CAC, 
Krush Kill And Destroy itp. Łączy w 
znakomity sposób pomysły z tych gier, a 
także dołącza swoje. 


[UTUISER: | 
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Od dłuższego czasu polscy 
programiści nie dawali znaku 
życia. Ostatnio jednak coś się 

zaczęło dziać. Pojawił się 
ciekawy program PSV Manager, 
a my dostaliśmy do opisu kilka 
ciekawie zapowiadających się 
gier. 


Pawel Łuszcz 


Wprawdzie dotąd nie opisywaliśmy gier, które 
nie są w normalnej dystrybucji, niemniej warto 
chyba zacząć przedstawiać interesujące propozycje, 
które mogą zaciekawić chociażby wydawców 
Rebel jest grą strategiczną Jej Autorzy postanowili 
trafić do wszystkich użytkowników Amigi, dlatego 
też gra ta ma bardzo male wymagania i bez 
względu na posiadaną konfigurację każdy będzie 
mógł w nią pograć. Każdy z miłośników amigowych 
gier na pewno grał w "Dune" Pomysl opisywanej 
gry Rebel" zostal według mnie zapożyczony 
wlaśnie z "Diuny", a to sprawi, że nie powinno być 
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kłopotów ze znalezieniem 
nabywców po ewentualnym 
wydaniu tej gry. Ostatnio 
bowiem produkcje komercyjne 
oscylują wokół pecetowych 
"mordowanek”, natomiast 
sequeli dobrych gier 
amigowskich (poza kilkoma 
zapowiedziami) jak na 
lekarstwo. Ekran gry, jak widać 
na ilustracjach jest podzielony na 
dwie części Na jednej mamy 
dostępne obiekty do budowania, 
na drugiej zaś rozgrywa się 
właściwa akcja. Oczywiście 
podobnie jak w "Diunie" musimy 
zdobyć fundusze na rozwijanie 
naszej niszczycielskiej 
dzialalności, dlatego też 
będziemy musieli wydobywać 
surowce za które dostaniemy 
gotówkę (pierwsza misja w tej 
grze pozwala zapoznać się z 
systemem zarabiania pieniędzy) 
Następnie, gdy tuż będziemy 
mieli odpowiednią ilość kasy, to 
będzierny mogłi budować fabryki 
| produkować pojazdy, dzięki 
którym Staniemy się 
niepokonani Metoda dzialania 
jest tu bardzo prosta: dużo 
zarobić i nie dać się zabić. Przed 
rozpoczęciem kazdej kolejnej 
misji jesteśmy informowani o jej 
celu. Wersja gry, którą 
otrzymaliśmy do opisu nie jest 
jeszcze wersją końcową (stąd 
brak oceny), dlatego też mam 
nadzieję że w kiłku rzeczach się 
jeszcze można coś zmienić. 
Muszę bowiem przyznać, że razi 
mnie grafika. Jest ona bardzo 
prosta, a teren po którym Się 
poruszamy nie jest zbyt 
urozmaicony. Również od strony 
akustycznej gra nie reprezentuje 
zbyt wysokiego poziomu 
Chciałbym żeby autorzy wzięli 
sobie do serca to co napisałem 
gdyż pomysł, by napisać grę o 
takiej tematyce jest niezly (a na 
dodatek nie musi się zbytnio 
myśleć nad scenariuszem i 
więcej czasu powinno zostać na 
wykonanie, które w tym 
przypadku nie jest zbyt 
rewelacyjne) Dlatego też z 
niecierpliwością będę czekał na 
nową, poprawioną, wersję tej 
gry i życzę jej autorom aby 
znalazł wydawcę i żeby jego 
produkt okazał się polskim 
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Poczta Polska i: Serwisco i: Pocztex 0-81 887 59 57 


A 

Opłata zamówienia przy odbiorze. i 
Wysyłka w ciągu 48 godzin - odbiór w ciągu 2-3 dni* -; 0-8 1 887 59 47 

LLI 

-- 


*) Prosimy o lelefoniczne uzgodnienie terminu wysyłki. 0- 60 2 6 3 5 (0) 


GIFT >> ul.Mościckiego 1, 24-100 Puławy 1, Zapraszamy od 8 do 18. 





























TWARBE BYSKN————— BGBUDOWY TOWER do AMIE 1200 


Quantum 170 MB TEL TEL Wszystkie dyski zakupione w GIFT GIEF KUKE | Obudowy towerzaprojektowane specjalnie do A 


są prawidłowo skonfigurowane, 
pa ai AE UE Ę TE przetestowane i w 100% zgodne z e Umożliwia bezproblemowy motaż Amigi 1200 wraz Ze stacją dysków, twardym dyskiem, dowolną kartą turbo, 
SAS systemem Amigi. napędem CD/CDR, płytą Zorro II/tJi oraz najnowszą Zorro IV. kartą graficzną, scan doubler'em, itp. 

Seagate 2.1 GB - 413,- Kupując dysk można zażyczyć e Obudowę wyposażono w mikroprocesorowy interface zewnętrznej klawiatury, zapewniający bardzo szybką i 
Seagate 3.2 GB 487,- sobie bezpłatną instalację pełną obsługę klawiatury. UWAGA !!! Jest to jedyny interface kławiatury, który poprawnie rozpoznaję 
Seagate 4.3 GB - 548. Oprogramowania: Magic WB. naciśnięcie dwóch klawiszy kursora jednocześnie !!!. 

Seadate 6.4 GB TEL TEL Magic User Interface, Locate PL, e Solidna, metalowa konstrukcja obudowy zapewnia prosty i wygodny montaż komputera wraz z dodatkowym 

g j polskie fonty, oraz ponad 120 MB osprzętem oraz pełne ekranowanie oddziaływań EMC. (szczególnie polecane do PowerPC) 

Seagate 8.6 GB 616, 751,- oprogramowania (najnowsze gry. eW obudowie przewidziano miejsce na wiele dodatkowych urządzeń, dodatkowe kosze na trzy napedy 3.5". 
WD Caviar 2.5 GB  362,- 442,- prużytkowe, narzędzia systemo- miejsce na montaż złącz typu D-SUB na tylniej płycie, wyjście Audio CD itp. 

WD Caviar 3.2 GB za 487,- we. dema, kolekcje grafiki i muzyki *W komplecie z obudową zawarto wszystkie potrzebne elementy niezbędne do przełożenia Amigi 1200 oraz 

















IVD Caviar 4.3 GB 539, - oraz animacji wiele unikalnych dodatkow - nie trzeba nic dodatkowo dokupować !!! 

UWAGA !!! Obudowy z serii GTS - GIFT TOWER SYSTEM produkowane przez naszą firmę dzięki doskonałej 
jakości oraz wyposażeniu stały się prawdziwym przebojem wśród amigowców do tego stopnia, że jedna z firm 
oferuje podobnie wyglądające obudowy, co może wprowadzić Czytelników w błąd. Aby ustrzec Klientów przed 
tego typu manipułacjari nasza firma oznacza swoje produkty znakiem GIFT. Znak GIFT gwarantuje wysoką 
jakość produktu, pełne wyposażenie i dużą funkcjonalność po przystępnej cenie. 

Pamiętaj - nie chcesz przepłacić, a chcesz być zadowolony - wybierz GIFT TOWER SYSTEM !!! 

W komplecie z obudową otrzymujesz: ee [TOP 

chassis A1200 umożliwiający montaż Cm ą 

płyt rozszerzeń Zorro II/III, Zorro IV. 2 
panel frontowy stacji dyskietek, : = 
przewód do FDD, sterownik LED, maa — 


Kupując dysk z 
oprogramowa 

mem unikniesz 
problemów z instalacją. 
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Interface klawiatury zewn - OnChip =] 6 | PFZ 

CD 4x Mitsumi 69,- W komplecie z każdym napędem panel AT/ATX - 3 szt., a 
CD 8x Mitsumi J0-  85,- PRawody se do | oaica koszyki: 3 x 3,5" oraz 3x 11200 

Ć Ę s rzewody audio oraz bezpłatny śm k W 
| CD 16x BTC zo TEL TEL pakiet oprogramowania do obslugi wyjście Audio CD-ROM, m <= "m 
CD 24x BTC „09,47 TEL płyt audio, samplingu dźwiękuz CD | WSporniki karty turbo, AZÓW, 
CD 32x LGS"* SO 182,- na HDD, zestaw programów iestują- zasilacz 250W z wentylat: zę 
CD 36x Philips = 227,- %ch.installery, itp. adapter zasilania GTS 
CD 36x Pioneer 186,- 227,- klawiatura zewnętrzna, i inne.. ZE 


CD 40x Creative 199,- 243,- 
i inne... TEL TEL 


WAPEDWIGCNSWNEGYU © = * CZ 





zasilacz 250W z wentyłatorem 
s p sterowanym termicznie 















ia 
Napęd GCD - wersja zewnętrzna napędu CDROM do A600/1200 w specjalnej A 4 wyjście Audio CD stereo - do 
estetycznej obudowie metalowej z dodatkowymi złączami. Wyjście audio stereo l "wyprowadzenia dźwięku z CDROM 
(typ 2xchinch), słuchawkowe (typ minijack - do odsłuchu płyt ____—_— i t * 
muzycznych) oraz IDE 40pin do HDD 2,5" lub SE |= mmm = j | " |. złącza D-SUB - scandoubier, 
c E |- i ę 
A dPełny komplet przewodów sg koo Bosy 
pawie? CEN połączeniowych do napędu iflub SE 
gó Pp? twardego dysku, 100% jg 7. złącza kart wewn. - słoty Zorro II, 
zgodności z system Amigi, kpl. lE- Zorro III, Zorro IV, ISA, PCI, AGP itp. 





. oprogramowania do A 600/1200 
» (sampling, install, test, audio), 











a PL, itp. ECO TOWER a 
apęd GCD 79,- » 
p plus cena napędu jętrznego. ECO TOWER plus NO OŚĆ (5TE ZIOBIED) IM 


W komplecie: 


UAG 





chassis A1200 - płyta rozszerzeń ZORRO IV przeznaczona 
E1204+4MB panel frontowy FDD do Amigi 1200 w dowolnej obudowie tower 
E1208 przewód do FDD 33cm. - bezprobtemowy montaż w obudowach 
E1230/40 interface klawiatury zewn. serii GIFT TOWER SYSTEM III 
E1230/40 MK2 panel AT/ATX 3 szt. - 2 sloty Zorro IV 


koszyki: 3 x 3,5" oraz 3x 5,25" — _2 złącza porty zegara 


- 5 slotów Zorro II 
- opcjonalnie slot video 


I MAY OSPRZĘT — 


Apollo 1240/33 
„Apollo 1240/40 


I 
Apollo 1260/50 EL 
PPC 603e 160 040/060 TEL TEL 





' 













PPC 603e 200 040/060 TEL TEL LioiA AW" | stacja FDD 880 KB wew. 88,- 

(PPC 603e 240 040/060 TEL TEL a HOMOLOGACJA PL : 5 : 

l j „skie CENY , Stacja FDD 1.76 MB wew. 1 149, 

|SCSIdo PPC (603e+) +221,- +270,- | Spedalne oipczjących | wszystk nadany Srawsktzne. w | ZIP DRIVE 100MB ATAPI 327,- 389,- 

W ża. dia Kw ane KAY turbo komplecie zasilacz, przewody itp. Wraz | Zasilacz 200W zew. 81,- 99,- 
u 





z zakupem modemu zakładamy | zasilacz uniwersalny zew/wew do Amigi 5/6/1200 ż 

(o, IB ŻE a Ereadić. i Kontroler Fast-ATA2/EIDE A1200 259,- 
„ | W prezencie od firmy pal-eLopro- | szybki kontroler HDD, ij. do A1200 ; 

299, g'amowania do Intemetu: sterowniki, udo 5.25" oSA 38.-  47- 
189,- dialery, przeglądarki www. irc, e-mail... e ; * 

779, j - 








oprogramowania TURBO-SPEED 

zawierający najnowsze biblioteki _—————— MESKIE 
sys., programy testujące, sterowniki,  Digitizer FG 24 plus 
opr.do obsługi pamięci wirtualnej, itp | Digitizer FG 24 movie 


PAMNEGEEO KARY  |ideo TBC 


zewnętrzna obudowa na urządzenie 5.25” 























ę E - | Zoltrix 33.6 PC - 243,- idealna do napędu EO CDR, kieszeni HD. 4 
FIRM: TOSHIBA , MOTOROLA lp. sideo TEE NON = Zoltrix 33.6 Ami 278,. | Obudowa 5,25" ECO 29,- 
Arizona Mikser STD 1756, | Zoltrix 33.6 Ami , : a> 
SIMM 4MB 32,- 39,- z a , - z _ |CDKIT 3,5" w komplecie przewód zasil. - 37, 
Arizona Mikser PIP - 1956, | Zoltrix 56.8 - 384, : : m. 
SIMM 8MB - 59,- 7 , , | Re h. _ |CDKIT 2,5" w komplecie przewód zasil. 33,-  40,- 
E _„ Request 56.8 315,- 384, o > 
SIMM 16 MB 140, | Arizona Moduł F/X 310,- 378, USR S TEL |"orppiet przewodów (2szt.) do podłaczenia ź 
SIMM 32 MB TEL Arizona przewód RGB 20,- 25, portster EL CDROM i HDD do A600/1200 + obrodrag 
Wszystkie moduły pamięci są Arizona Program 81,  99,- | ' | PC Key A1200 FLT z /387 
przez nas testowane z kartami dl VideoTBC. j PC Key A1200 OnChip 59,- 
w ktorych będą instalowane it! Mu ideo . PC Key A600 OnChip s 59, 
Przy | zamówieniu prosimy NM inetrface'y zewnętrznej klawiatury PC : s 
podać symboł karty. VGA Adapter + oprogramowanie 16,- 20, 
KSCUROGESCHY korektor fil, CZY nasze 
PLCC 40MHz TEL TEL _Selektor wejść video ł Zadzwo „SERMSZZa 
PGA 50MHz  122,- 149,- oraz genlock w jednym....!!!! a; Ww s P nj zapro po. WYSOkje 2 





Sprzedaż w/g aktualnej oferty handlowej. W ogłoszeniu podano ceny netto oraz ceny brutto (z wi 
zmiany cen oraz warunków sprzedaży - aktualne informacje dostępne są telefonicznie lub faxem 7 

kurierską. Wszystkie artykuły sprzedawane przez GIFT przechodzą odpowiednie testy l jarantujemy wysoką jakość. Na większość Trasę 
sprzętu i akcesorii udzłelamy gwarancji od 1 do 3 lat (według karty gwarancyjnej). Serwis gwa jny i pogwarancyjny realizujemy tylko w siedzibie firmy. 


ikiem VAT 22%). Zastrzegamy sobie możliwe FE V ka ża: Swoje JH 
ta towar może być przesłany pocztą lub firmą q oł/e ź o Pai 








miu 

Jed b 
W 
Polska wersja gry 


w sprzedaży 
od 15 maja 
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EL-GOX Computer 


ELEKTRONIKA MIKROPROCESOROWA 

© 0-12 6564981 

© 0-601 564981 
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